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NINTENESIDS. 


O SALTA A NINTENDO DS y 
OcCcON LARA CROFTO 


¿A QUE NO LA ESPERABAS 
EN NINTENDO DS? 


Una nueva entrega mucho más 
emocionante del mejor juego 
de aventura de los últimos 
años: Tomb Raider Legend. 
Aprovecha las posibilidades 
que te ofrece la pantalla 
táctil y disfruta de los vídeos 
inéditos sólo disponibles en la 
versión para DS. 


También disponible en: 
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Halo 3 
Tokyo Game Show 
Microsoft X06 


Splinter Cell D.A. 
Canis Canem Edit 
Pro Evolution Soccer 6 
Need For Speed Carbono 
. ' Guitar Hero li 

0 ' > GTA Vice City Stories 
> Call Of Duty 3 2> Scarface 
> DBZ Budokai Tenkaichi 2 4> NBA 2K7 
> Eragon > Moto GP 
> Phantasy Star Universe 08> Rule 0f Rose 
> Tony Hawi's Project 8 Capcom Classic Coll. R. 
> Rainbow Six Vegas > 42 Juegos de Siempre 


¿Os aburren las ferias? A mí también. Son como monstruosos eventos 
de muestras en las que las compañías venden una moto, y otra, y otra. 
Los adictos a la información, encantados: pueden hacer conjeturas para 
todo el año siguiente, como mínimo. Los que hemos sido durante dema- 


siado tiempo jugadores antes de empezar a escribir sobre juegos, prefe- 
os en la mano, y por eso nos 


rimos hablar de ellos cuando los ten 
invade una extraña pereza al pensar en diciembre... de 2007. Este mes me he reconciliado en cierto 

sentido con ferias, expos y demás ralea. La Tokyo Game Show, dicen muchos, ha superado en canti- 
parte, 

apunta en una dirección que puede ser mucho más interesante que abarcar mucho y no apretar 


dad de sorpresas y novedades lo que se vio en el mismísimo y mastodóntico E3. El X06 por 


nada: la especialización máxima. Ahora, Internet deja obsoleta a cualquuier noticia que salió antes 
de ayer. El interés de la novedad por la novedad se relativiza. En la prensa especializada deberíamos 
dejar las ferias de tamaño megalítico para los catálogos publicitarios con vocación de revista y para 
la prensa generalista. Aunque, claro, ahora que hasta el E3 decide reducir su tama quizás hasta 
acabemos echándolas de menos. 


<<Pedro Beruezo>> 


superjuegos 


NINTENDO ESPAÑA 


Nintendo se prepara para unas 
navidades de color de rosa 
E 


lo hay mejor color que el rosa 
N= definir el momento que 

atraviesa la compañía nipona a 
nivel mundial. Con Wii a la vuelta de la 
esquina y unas desorbitantes ventas de 
Nintendo DS, hemos creído que este 
es el momento perfecto para hacer un 
pequeño paréntesis en esta imparable 
trayectoria y echar un vistazo al horizon- 
te lúdico que nos tiene preparado. Para 
empezar, y a un precio de 149,95 Euros, 


STARFOX 
COMMAND 


COMPAÑÍA: Nintendo 
FECHA: 26 enero 


COMPAÑÍA: Nintendo 
FECHA: Primer trimestre 


se comercializará la versión Pink de la 
exitosa consola Nintendo DS Lite. En 
cuanto a software y antes de que finali- 
ce el año hay títulos para todos los gus- 
tos: ejercita tu materia gris con English 
Training, ejerce como abogado en 
Phoenix Wrighto disfruta de las clásicas 
plataformas en Yoshís Island DS. Ya en 
2007 nos esperan promesas como Star 
Fox Command, Children Of Mana o 
Mario Slam Basketball. 


Repetir ejercicio] 


Con English Training 
podrás mejorar tus habilida- 


des lingúísticas de una forma diver- 


tida y sencilla. 


NAVIDADES 2006 


ISLAND DS E 


COMPAÑÍA: Nintendo 
FECHA: 1 diciembre 


PORTRAIT OF RUIN 


COMPAÑÍA: Konami 
FECHA: Noviembre 


a certain group. 


MARIO SLAM + CHILDREN 
BASKETBALL OF MANA 


COMPAÑÍA: Square Enix 
FECHA: Primer trimestre 


COMPAÑÍA: Square Enix 
FECHA: Por confirmar 


HP 


PHOENIX WRIGHT: 
ACE ATTORNEY 


COMPAÑÍA: Capcom 
FECHA: 1 diciembre 


TENCHU: 
DARK SECRET 


COMPAÑÍA: Nintendo 
FECHA: 1 diciembre 


| 


FFXII REVENANT 
WINGS 


Primero te lo tendrás que ganar 


Disfruta del videojuego “Miami Nights” en exclusiva en 


Descárgate en exclusiva con el videojuego | 
“Miami Nights” en tu móvil y conviértete en la estrella que siempre 
has querido ser. Escoge el aspecto físico de tu personaje, decora 
tu pal y conoce gente ras recorres cada rincón de 

ber acción. No encontrarás una 


Y recuerda que sólo pagas 


gratis sin límites. 
Vodafone live! con 3G 
Nokia 6234 


leal superjuegos 1 


SOUARE ENIX 


Final Fantasy XIl llegará a 
España en febrero 


5 0'NYS E. E 


¡ÚLTIMA HORA! 


Todo sobre el lanzamiento 
de P53 en USA 


ue en el Gamers Day que SCEA celebró os territorios PAL podrán dis- 

F: pasado 19 de octubre en San Francisco. N |_ con FEFXI/ a partir de 
p febrero de 2007. Hay que 

destacar que el juego estará tra- 
ducido al castellano. Su director, 
Hiroshi Minagawa estuvo el pasa- 
do día 17 de octubre en Madrid 
para presentarlo a la prensa espa- 
ñola. El próximo mes os ofrecere- 
mos toda la información que 
Minagawa desveló en la presenta- 
ción y las primeras impresiones. 


compañia desveló el contenido que 
comparurán las dos ediciones de la consola: un 
mando Sxaxis con alcance de 20 metros y 
batería de 30 horas), un cable USB; un cable d: 
red; y un cable AV de vídeo compuesto. 
También se anunciaron los 21 títulos disponi- 
bles con la consola al día que ponas a la 
venta y el PVP-R que tendrán en las tiendas 
5 59,99 $ para los juegos di 
efiere a los penféricos, el 
á unos 49,99 $, el adaptado 


1,99 $ y el mando 


a variado, 600 $ par 
delo de 60 GB y 500 $ para el de 20 GB 
"or último, el primer medio millón d 


as incluirá la pelicula Pasado D 


NYMILOAD DL Or 


PAINDNITYS y] MES 


ROEKSTAR/TAKE e 


L.A. Noire para la nueva 
generación y The Warriors en PSP 


TÍTULOS DEL LANZAMIENTO 


IM Genji: Days Of The Blade 
INBA Live 07 

ll Resistance: Fall Of Man 

A Blazing Angels: Squadrons Of WWII 
11 Call Of Duty 3 

MEA Sports Fight Night Round 3 
l The Elder Scrolis IV Oblivion 
MEEAR. 

A Full Auto 2 Battielines 

ll Madden NFL 07 

A Marvel Ultimate Alliance 

l Mobile Suit Gundam: Crossfire 
INBA 2K7 

E NHL 2K7 

ll Untold Legends Dark Kingdom 
lHRidge Racer 7 

ll Tiger Woods PGA Tour 07 

A Sonic The Hedgehog 

l Need For Speed Carbon 

l Tony Hawk's Project 8 

l Tom Clancy's Rainbow Six Vegas 


ockstar ha anunciado L.A. 
R Noire, una aventura de 

detectives con una sólida 
combinación de argumento, 
acción y exploración en un marco 
incomparable: la ciudad de Los 
Ángeles en 1940. Desarrollado 
por Team Bondi, L.A. Noire apa- 
recerá el año que viene en plata- 
formas de nueva generación. 
Rockstar también ha confirmado 
que habrá una versión de The 
Warriors para PSP que se pondrá 
a la venta en navidades. 


El más grande ha llegado: MotoGP iólo pana PSP. de | 


La ciudad se te va a quedar pequeña porque el más grande ha llegado para tomar sus calles. Todo el realismo que => 
te puedas imaginar y más. Y todo, en la palma de tu mano. MotoGP para PSP. Más grande que nunca. > 
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Games 


JJ 


Bungie nos invitó a sus * 
nuevas oficinas en Kirkland; 


Seattle, donde jugamos en 
primicia al título más 
esperado para la nueva 
consola de Microsoft 


En las nue- 
vas oficinas de 


Bun Allan Mu- 
rray y Joseph Tung, 
productores de la terce- 
ra entrega de Halo, y cinco 
encargados de llevar a buen 
puerto su ambicioso proyecto (di- 
señadores y programadores), nos 
dieron la oportunidad de probar a 
fondo el juego, aunque sólo en su 
modo multijugador. Tres mapas. 
fueron suficientes para descubrir 


la gran mayoría de sus novedades. 


Snowbouna, un escenario abierto 
con algunos túneles, sirvió para 
acostumbrarnos a $u nuevo con- 
trol, en el que cada pareja de boto- 
nes L y R controla un arma y de- 
mostró la potencia de 360 con 
unas texturas repletas de detalle y 
un horizonte infinito (unas metra- 
lletas automatizadas acotarán la 
zona en la que podremos mover- 
nos), así como unos efectos de 
iluminación geniales y un motor fí- 
sico que supera con creces al de 
la. segunda entrega. Al igual que 


en Halo 2, los jugadores llevarán 
dos armas diferentes, y en esta 
nueva entrega veremos cómo los 
personajes apuntan con el arma 
principal y mantienen a la espalda 
un arma secundaria. Los diseña- 
dores han incluido unas barreras 
impenetrables para cualquier tipo 
de munición o granada, pero que 
los jugadores podrán atravesar sin 
problemas. High Ground, el se- 
gundo nivel mostrado, presentaba 
un gran desnivel y una base a la 


que atacar. Su pequeña extensión [E 


tasuperuegos 


REPORTAJE 


Arte 
Conceptual 


La base artística so- 
bre la que descansa cada 
elemento de Halo es subli- 
me. Los diseñadores de 
Bungie definen a la perfec- 
ción cada elemento de los 
nuevos mapas y sus posibi 
lidades, las caracteristicas 
de las nuevas armas y el fu- 
turista aspecto de los vehi- 
culos como el rapidisimo 
Mongoose. 


//Un pequeño fragmento, de seis segundos, del 
modo Historia bastó para enmudecer a quince 
profesionales del sector del videojuego// 


El hacía High Ground perfecto para 
presentar una nueva modalidad 
multijugador, en la que dos equí- 
pos competían entre sí por acabar 
con el número de vidas del equipo 
contrario, compartidas entre todos 
sus componentes. Dos nuevas ar- 
mas fueron desveladas: Spiker, un 
arma utilizable «a dos manos» que 
lanza pequeños clavos explosivos 
y las nuevas Spike Grenades, arti- 
lugios explosivos que podremos 
lanzar contra cualquier superficie y 


que al estallar escupen una gran 
cantidad de metralla en la direc- 
ción opuesta a en la que se cla- 
van. Por último, el gigantesco 
Valhalla fue presentado ante no- 
sotros, junto a los nuevos Jump 
pads, impulsores de objetos y 
personajes, el nuevo Spartan La- 
ser (capaz de destruir cualquier 
vehículo o personaje si se man- 
tiene fijo su punto de mira du- 
rante unos segundos), y el Mon- 
goose, una especie de Quad ra- 


Entornos 


Aunque sólo vimos 
tres escenarios, Snow 
Bound, High Ground y 
Valhalla, comprobamos 
que su diseño es perfec- 
to para las partidas mul- 
tijugador y que su cali- 
dad visual demostraba 
la potencia de la nueva 
consola de Microsoft. 


Elmapa High Grodnd es perfecto 

E para la modalidad Captura: la" 
Bandera desnivol, una base a la 
Que atacar vehiculos varios, aras 


, 


E el R, 6 de posición 


Legendary 
FA Edition 


Un juego delas ca 


racterísticas de Halo 3 se 


z > 4 
merece una edición limita: (4 


caracterís a 


so del Jefe v E a 


Maestro esconde 
cuatro DVD en / 


tre los que en 


da do est 


ticas ela 


contraremos to 
da la historia de 
Halo, entrevistas 


Ñ | a 
con los programa IN gn 
doros, extras, ele Na 


| 


E 


pidisimo, desprovisto de armas Aunque todos los allí 

y con la posibilidad de transpor- presentes disfrutaron del 
tar a dos personajes simultánea modo multijugador, lo me- 
mente. Aunque todo lo que juga- ¡or de la presentación fue un pe- 
mos allí fue a través de System queño fragmento del modo His- 
Link, nos mostraron las noyeda- torta, en el que pudimos ver al 
des que incluirá el juego en Xbox Jete Maestro colaborando con 
Live: podremos grabar vídeos de otro Spartan A falta de multitud 
nuestras partidas (aunque aún de plementos y modos de juego, 
no se sabía sí podremos compar- ya podemos asegurar que Halo 
irlos), habrá multitud de nuevos se convertirá en uno de los 
imutadores, un sistema para re- mas grandes títulos de la histo- 
clutar jugadores desconocidos ria de los shoot'em-up 


— E 


Descárgate e oh 
entrando: je 


Vodalone (rel + Videojuegos 


! 
irás Í oenviando; 
JUE SAINTS al 521 


Abrete camino hacia la cima y lo tendrás todo. 


Dinero, coches, mujeres, 
y un monton de gente que quiere matarte. 


A la venta en Septiembre 


140 ar y ars ares register tradarmaris of THO Inc. Lc one and carrier servico reouiead. Text ing ar dala 
a) Ñ y es ) Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox Live, y los logotipos de Xbox, 


osoft Corporation en EE.UU. y/o en otros paíse 
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YOR charges ma) 20ndy : fort As 
Xbox 360 y Xbox Live son marcas comerciales o marcas registradas de Micr 
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Precio por descarga: 3€ para Vodafone live!. Precio de navegación: 50 céntimos por cada conexión. Fuera del Menú Vodafone live! 50 céntimos por conexión hasta 512 kb. El precio de conexión incluye todo el tráfico 
le datos y el acceso a contenidos gratuitos. Imp. ind. no inc Infórmate en el 1444 o en www.vodafone.esflive. 
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DEMO DISPONJBLE EN XBOX LIVE 
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www.Saintsrow.com Ñ / / TAAAZ / 


z volition inc Www.thq-games.es 


A la espera de tener algu- 
na noticia de Tekken 6, el rey de los 
beat-em'up de nueva generación só- 
lo responde a un nombre. Virtua 
Fighter 5, al 70% de su desarrollo 
(Sega lo comercializará en Japón y 
EE.UU. a lo largo de la próxima pri- 
mavera) se trata de una conversión 
pixel-perfect de lo que AM2 ha mos- 
trado en los salones recreativos de 


Virtua Tennis 3 


sE 


está reñuda con los juegos de nueva 
generación? La nueva entrega del ar- ó 
cado de AM3 promete horas de d- 
versión con la única utilización de 

tros botones y el stick analógico do 
moviniento del reción bautizado 

mando de PS3 Sixaws. El juego 

cuenta con la presencia de 20 ce- 


bezas de sene, cuya recreación 
y puesta en escena vía chip 
Cell pueden llegar a asustar a 
más de uno por el renits- 

mo con el que se ha 5d 
tratado este apartado 4 
del juego fos primeros 

planos son impresionantes). Dife- 
rentes minguegos (hay un total 
de 12) y las partidas mulbjuga- 
dor también están ase- 
guradas 


REPORTAJE 


barrios nipones como Shibuya o 
Akihabara, alcanzando una vez más 
lo insuperable a nivel técnico (los en- 
tornos poligonales están repletos de 
detalles que trascienden a todo lo 


//El juego cuenta 
con un apartado 
gráfico soberbio// 


ti 


22. 23 u 24 de septiembre 
de 2006. Fechas que 

quedarán en el recuerdo 
para una nueva generación 
lúdica. Japón se rinde a PS3 


visto hasta ahora) y aumentando en 
la parte jugable el número de movi- 
mientos y personajes para asegurar 
un punto y seguido en la saga. En 
esta ocasión contarás con 17 lucha- 
dores para combatir, con las incorpo- 
raciones de El Blaze y Eileen, espe- 
cialistas en la lucha libre mejicana y 
el Kung-Fu «estilo mono» respecti- 
vamente. Simplemente impecable. 


Ad hoyuad que le ocurre a algún 
que otro colaborador de esta revista, la 
carismática mascota de Sega corre y 
corre sin llegar a encontrar un rumbo 
fijo. En esta última entrega, Sonic ha- 
ce un nuevo y loable intento por 
recuperar el espíritu perdi- 
do de una franquicia que no 
ha sabido reencontrarse 
con su mágico pasado en 


la transición a las 3D. Gráficos brillan- 
tes (el juego hace gala del motor gráfi- 
co Havok) y una jugabilidad que mez- 
cla acción y plataformas con persona- 
jes nuevos (el telepático Silver se une 
a Sonicy Shadow es lo que nos 
depara esta nueva incursión 
del erizo azul en lo que pa- 
rece terreno vedado para 
las tres dimensiones. 


GT HD 


No tendremos ración de 

Gran Turismo 5 hasta 2008 pero los 

genios de Polyphony Digital se es- 

tán encargando de tenernos bien ocu- e. ; Los:contenidos 

pados hasta que la nueva entrega de descargables | 
il OUERióR l p ' (coches, circui- 

su serie de conducción por excelencia prende 

se encuentre totalmente lista para de- z las competicio- 

as ; nes On-line 

butar en alta definición. Un altísimo » o D naceniporíin 

componente On-line y dos modalida- = y a su aparición. 

des de juego (Premium es un aperitivo ¿A:qué precio? 

de lo que nos deparará la saga en un 

par de años mientras que Classic se 

trata básicamente de un G74en HD) 

son las principales características de 

un simulador que sigue contando con 

la conducción más real y perfecta. 


COMPAÑÍA: Ninja Theory 
GÉNERO: Acción 
FECHA: 2007 


COMPAÑÍA: Game Ropublic 
GÉNERO: Slam-om'up 
FECHA: 11 y 17 de 
noviembre (Japón/EE.UU.) 


COMPAÑÍA: Clap Hanz 
GÉNERO: Doportivo 
FECHA: Verano 2007 


Lia creación de Factor 5 conti- 

núa su lento pero firme camino por 
afianzarse como una de las promesas 
de PS3 para 2007. Aunque a día de Tika 


COMPAÑÍA: Rhino Studios 
GÉNERO:Por confirmar 
FECHA: Primavera 2007 


hoy se encuentra a la mitad de su es- 
tado de desarrollo, ya hemos podido 
jugar a una avanzada demo y llegar a 
varias conclusiones de lo que podre- 
mos esperar cuando el juego salga 
a la venta: espectaculares comba- 
tes aéreos con dragones como pro- 
tagonistas, multitudinarias batallas 
campales y una jugabilidad muy si- 
milar a lo que hemos podido disfru- 
tar en títulos como Drakengara. 
Aunque aún le queda mucho cami- 
no, Laíres magia en movimiento. 


E superjuegos 


COMPAÑÍA: Incognito 
GÉNERO: Acción 
FECHA: Verano 2007 


Si mezclamos historias pa- 
ranormales en un mundo evocador y 
le añadimos el nombre de Game Re- 
public (responsables de Genji) tene- 
mos un resultado de lo más atractivo 
y prometedor. Si además situamos a 
Kouji Okada (padre de Shin Megami 
Tensel) en las labores de supervisión, 
la cosa empieza a ponerse de lo más 


COMPAÑÍA: Evolution St 
GÉNERO: Conducción 
FECHA: Diciembre 


Uno de los juegos que más 
impresionaron a todos los presen- 
tes en el Makuhari Messe fue la 
nueva creación de los genios Le- 
vel 5, la historia de un enorme y 
mágico caballero blanco que ate- 
rrizará en PlayStation 3 a finales 
de 2007 para demostrar que la 
nueva generación de RPG aún es- 
tá por llegar. En el teaser que pu- 
dimos observar en el descomunal 
stand de Sony, tres personajes de 
carne y hueso se unían en un be- 
llo paraje de iluminación y detalle 


interesante. La nueva propuesta de la 
compañía, que tan bien ha sabido re- 
flejar el Japón feudal con su ración de 
samuráis, te pone en la piel de una jo- 
ven estudiante y un periodista espe- 
cializado en asuntos «oscuros» para 
trasladarte a un universo de misterio, 
acción y aventura donde la magia tie- 
ne una vital importancia. 


Formula One 


COMPAÑÍA: Studio Liverpool 
GÉNERO: Conducción 
FECHA: Diciembre 


asombrosos para hallar a unos 


final boss de proporciones antoló- 


cuantos caballeros con los que po- gicas. Las batallas en grupo re- 


ner en práctica las habilidades en 
combate (se está 
empleando la téc- 
nica de captura de 
movimientos para 
asegurar el mayor 
realismo posible a 
la hora de atacar y defendernos). 
Tras asestar unos cuantos golpes 
y avanzar un poco más por el idíli- 
co escenario, el pequeño equipo 
se encuentra con un apoteósico 


La excelente 
puesta en 
escena 
demuestra la 
habilidad de 
Game 
Republic a la 
hora de 
recrear bellos 
entornos. 


//La más bella 
historia jamás 
contada// 


COMPAÑÍ 
GÉNERO: Juego de cartas 
FECHA: Primavera 2007 


cuerdan a lo visto en Rogue Ga- 


laxy, mientras 
que las invoca- 
ciones y uso de 
la magia tiene 
Una clara influen- 
cia de la saga Fi- 
nal Fantasy. El aperitivo del TGS 
nos ha sabido a demasiado poco. 
Sin duda, White Knight Story es 
uno de los lanzamientos más pro- 
metedores de PS3. 


The Eye Of Judgment 
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clásicos reunidos en un solo cartucho. Con la pántalla táctil podrás interactuar más 
fácilmente, y con la conexión inalámbrica jugarás con hasta B amigos. 
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Core 4 


COMPAÑÍA: SEGA 
GÉNERO: Mechas 


War 


Mobile Suit 
Gundam 
Target in Sight 


COMPAÑÍA: 

Namco Bandai 

GÉNERO: Mechas 

FECHA: 11 y 17 de 
noviembre (Japón/EE.UU.) 


COMPAÑÍA: Konarni 
GÉNERO: Shoot-em'up 
FECHA: Verano 2007 


Enchanted 
Arms 


COMPAÑÍA: From Software 
GÉNERO: RPG 
FECHA: Primavera 2007 


Las mareantes curvas, 
infinitos derrapes y veloces coches 
que acompañan a la siempre atrac- 
tiva figura de Reiko Nagase regre- 
sarán al formato PlayStation el 
próximo 11 de noviembre con mo- 
tivo del lanzamiento en Japón de 
PS3. Será entonces cuando Ridge 
Racer 7 aparque de forma elegan- 
te en la consola de Sony para con- 
solidarse como una de las mejores 
apuestas de su nacimiento. Sin du- 
da, y tras lo visto en el pasado 
TGS, RR7 se trata de la mejor y 
más completa entrega de toda la 
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Masaya 
Kobayashi, A 
Hideo NM 


Teramoto e 
S 
<= 


Hiroshi Okubo 
r 


firman esta 
obra maestra. 
Hicieron lo 
propio en PSP. 


serie, con más de 44 circui- 

tos (incluidos los reversos), 40 

coches y 7.000 opciones de 

customización a la hora de tunear p 
nuestro bólido. El juego incluye 

un completo modo carrera (con 

más de 160 competiciones a 

disputar), así como vibrantes 
enfrentamientos multijuga- sx 
dor para hasta 14 partici- y 
pantes al mismo tiempo. 
Los gráficos y banda so- 
nora lucen un aspecto in- 
creíble, algo sólo posible de 
conseguir en next-gen. 


Devil May Cry 4 


Llevábamos casi dos largos 
años esperándolo (el teaser del E3 de 
2005 no hizo más que despertar nues- 
tras hambnentas ansias por echarle el 
¡guante a un nuevo Dew May Cr y alfin 
la nueva creación de Capcom hace ac- 
to de presencia de forma jugable. No 
será Dante quién otorgue un demo- 
Kedor golpe al catálogo de PS3 el 
próximo año sino su más que 
digno sucesor Nero, prota- 
gonista de este nuevo ca- 
pítulo de la franquica y 

obra maestra de la compa- 
fía nipona. Los elementos 

de anteriores capítulos se 
¡siguen repíbendo (básica- 
mente acción a raudales), 
“aunque ahora lo hacen con un 


19 


Esta mies la fantasía final de 
Square Enix llega a PlayStation por 
partida doble. Al mismo tiempo que em- 
pezamos a saborear las mieles de la ver- 
sión americana de FFXI! se suceden 
nuevas imágenes e información del tri- 
gésimotercer episodio de una nueva 
compilación que promete revolucionar 
los esquemas del género RPG por exce- 
lencia, tanto a nivel gráfico (con la utiliza- 
ción de un nuevo engine 3D de nombre 
white engine) como jugable, con una 
mayor libertad de acción y movimientos 
a pesar de seguir contando con el clásico 
ataque portumos. Los genios Tetsuya 
Nomura (como diseñador de persona- 


¿Espada o pistola? 
Si dudas, utiliza 
ambas. Siempre 
será más efectivo. 


jes), Motomu Toriyama en las labores de 
dirección y el mítico Nobuo Uematsu a 
cargo de la banda sonora conforman un 
staff repleto de estrellas. Pocos datos 
han trascendido respecto al argumento 
y la protagonista del juego, aunque por lo 
visto desde el pasado E3 tanto el look 
como ambientación parecen sacados de 
la infravalorada Final Fantasy: La Fuerza 
Interior. Hasta 2008 no esperamos a es- 
ta nueva maravilla lúdica. 


Final Fantasy Versus XIll 


La compilación número XII (de nombre Fabula Nova 
Crystallis) esta comprendida por tres títulos: FFXM y 

el título que nos ocupa para PlayStation 3 más F 

nal Fantasy Agíto Xi para sistemas móviles. En el caso de 
Versus XIll, la acción nos sitúa en la búsqueda del último cristal 
mágico, en un entomo futurista del que poco conocemos aún. 
Sus responsables, los mismos que Kingdom Hearts. 


Ninja Gaiden 


Un remake delo visto en 
Xbox se esconde tras el nuevo pro- 
yecto de Team Ninja, responsables 
de la saga Dead Or Alive. Con nue- 
vos personajes, movimientos y loca- 
lizaciones, el sistema de Sony rect- 
be una de las sagas que más ruido 
provocó en su regreso a 128 bits. La 
mecánica del juego mezcla el sigilo 
de Tenchu con la acción más vertig- 
nosa de Devil May Cry, ade- 


rezado con un entomo gráfico que 
solo una consola como PS3 puede 
conseguir. Efectos como las llamas 
o la caída de las hojas de los árboles 
lucen un aspecto increíble en la con- 
sola de Sony, asi como la anima- 
ción de cada uno de los protagonis- 
tas del juego. A Ryu Hayabusa hay 
que sumarle un nuevo personaje se- 
cundario de nombre Rachel. El jue- 
go se espera para 2007. 


Letales 
combos para 
abatir a 
nUbStros 
enemigos te 
esperan a lo 
largo del 
Juego. 
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Los 128 bits de Sony se 
despidieron de su última edición 
como testigo generacional con 
más de 100 juegos repartidos 
entre las diferentes compañías 


Dawn Of Mana 


COMPAÑÍA: Square Enix 
GÉNERO: RPG 
FECHA: 21 de Diciembre (Japón) 


Santa Monica St. si- 
gue perfilando el que será uno de 
los últimos grandes clásicos para 
PlayStation 2. Previsto para el pró- 
ximo mes de febrero, GOW 2 sitúa 
a Kratos como nuevo Dios de la 
Guerra tras acabar con su antiguo 
protector Ares, emprendiendo un 
nuevo viaje con el fin de acabar con 
su tormentosa existencia. La acción 
seguirá siendo el principal protago- 
nista de un título donde se han po- 


tenciado aspectos como el argu- 
mento o las áreas de puzzles. El 
apartado técnico sigue exprimiendo 
las capacidades del emotion engine 
de PS2, recreando gigantescos es- 
cenarios con decenas de enemigos 
en pantalla sin pérdida en el frame 
rate. También contaremos con nue- 
vas habilidades y armas con los que pe 
efectuar mortales combos y movi- 
mientos. Sin duda, una despedida 
por todo lo alto. Larga vida al rey... 


Ly 
Da a 


Shining Force Exa 


COMPAÑÍA: Sega 
GÉNERO: RPG 
FECHA: 30 de noviembre (Japón) 


La sangre vuel- 
ve a ser la 
auténtica pro- 
tagonista. 


La terrible mofa japonesa 
que tan buenos resultados ha propor- 
cionado a SEGA con el primer Ryu ga 
Gotoku (así es conocido el juego en 
tierras niponas) regresa a PlayStation 
2 con una secuela que promete devol- 
ver toda la aventura y acción del pri- 
mer juego elevados a la enésima po- 
tencia. Ambientado en las ciudades de 
Tokio y Osaka deberemos enfrentar- 
nos al hampa del lugar mientras disfru- 
tamos de una amplia libertad de movi- 
mientos. Nuevos golpes, elementos 
de RPG para evolucionar a nuestro 
personaje y gráficos de excepción son 
algunas de sus principales premisas. 


Tales Of Destiny 


COMPAÑÍA: Namco Bandai 
GÉNERO: RPG 
FECHA: 22 de noviembre (Japón) 


"¡EL'JUEGO DBZ MÁS Y 


ARhAR 
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Las nuevas aventuras de 
Solid Snake y Big Boss transcurren 
siete años después de lo acontecido 
en Metal Gear Solid 3: Snake Eater, 
con las unidades especiales de com- 
bate FOX desplegando su yugo 
opresor por toda Suramérica. Koji- 
ma Productions presentó una nue- 
va demo jugable (modos multijuga- 
dor Wi-Fi e infraestructura inclui- 
dos) que ponía de manifiesto, 
Una vez más, el potencial grá- 
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fico de PSP a la hora de recrear be- 
llos entornos poligonales donde el 
frame rate no está reñido con el nú- 
mero de enemigos en pantalla, cali- 
dad de las texturas o diferentes ruti- 
nas gráficas que se generan en todo 
momento en tiempo real. Además, 
esta nueva entrega de la saga de Ko- 
nami será compatible con el localiza- 
dor GPS, comercializado en Japón el 
próximo 7 de Diciembre. Excelente 
es decir demasiado poco. 
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Ahora podremos | 
poner fin a la aureola 
de misterio que rodea 
a la figura de Big Boss. 


9 NOVIEMBRE 
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Level 5 es de sobra conocida 
por la excelente labor que lleva de- 
sarrollando a lo largo de los últimos 
años en el género de los RPG (la sa- 
ga Dark Cloud o el último episodio 
de Dragon Quest son tres excelen- 
tes ejemplos). Para su debut en 
PSP ha preparado un atractivo Tacti- 
cal RPG con una historia que nos si- 


túa en la Francia del siglo XV, donde 
la Guerra de los Cien Años enfrenta 
a los territorios galo e inglés. De 
mecánica y desarrollo que recuer- 
dan a Final Fantasy Tactics, Jeanne 
D'Arc nos sumerge en un mundo 
de fantasía donde los coloridos grá- 
ficos y las secuencias CG estilo ani- 
me destacan por su carismático 
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diseño y puesta en escena. Ponte 
en el papel de una joven Juana de 
Arco y acaba con una guerra donde 
las criaturas demoníacas han hecho 
un particular acto de aparición. El 
próximo 22 de noviembre desem- 
barcará en las estanterías niponas. 
De momento, la llegada del juego a 
Occidente es todo un misterio. 


El engine 3D con el que cuenta el juego se 
intercala con excelentes secuencias CG. 


y 
py 
. ¿ICI 4 
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. 


Jeanne D'Arc puede comparar- 
se a Final Fantasy Tactics por 


las similitudes que encierra en 
su mecánica y desarrollo. 


Los amarbes de la fructífe- 
ra franquicia de Namco Bandai están 
de especial enhorabuena. Hasta fina- 
les de año y a lo largo de 2007 se es- 
peran nuevos capítulos multiplatafor- 
ma de esta serie de fantásticos cuen- 
tos jugables. En el caso que nos ocu- 
pa, Radiant Mythology pone espe- 
cial hincapié en la customización de 
cada uno de los personajes (incluida 
su voz) y el sistema de combate, simi- 
lar al visto en Tales Of The Abyss y de 
innombrable nomenclatura (FR- 
LMBS).Una vez más, tememos una 
improbable distribución en Europa. 


«Flex Range 
Linear Motion 
Battle System» 
es el nombre 
al que respon- 
de el sistema 
de combate. 


LA/MUERTE TIENE MUCHAS CAÑAS. LA MALDAD SÓLO UNA 
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ayas ganado una batalla, pero la guerra no ha hecho más | 


eneral Armin Metrac. El destino del planeta pende de un hilo. Elfuturo de + 
todos está.en tus manos. ¿Serás capaz de aniquilar hasta el último enemigo? 
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El XO6B de Microsoft, celebrado en Barcelona, ha supuesto una 
avalancha de novedades que confirman que Xbox 360 ya no es «la 
segunda opción», sino una apuesta perfectamente competitiva 


360 y pico 


Esa Fue la cantidad de no- 
vedades que tuvimos la sensación 
de presenciar los asistentes a la 
conferencia inaugural del X06, Por 
supuesto, no eran tantas, y Mi- 
crosoft jugó continuamente, co- 
mo suele pasar, a la promesa de 
impacto. Pero con Xbox 360 per- 
fectamente situada en el panora- 
ma lúdico como algo más que una 
promesa, pudimos ver más fases 
jugables y tratos cerrados de lo 
que suele ser habitual en estos 
eventos. Se habló de diez millo- 
nes de consolas funcionando en 
todo el mundo antes de fin de 
año, de 160 juegos en el mercado, 
de 32 países con la consola en 
venta (subrayando así la concep- 
ción global del proyecto Xbox), de 
Xbox Live como un sistema que 
está sirviendo de inspiración a mu- 
chos rivales y que está operativo 
en un 60% de las consolas, con 
1.500 ¡tems para descargar y 57 
millones de descargas contabiliza- 
das. Y Peter Moore habló, espe- 


cialmente, de su firme intención 
de convertir la Xbox 360 en una 
extraordinaria consola de juegos, 
no en un centro multimedia. 
Aunque poco después, encanta- 
do de contradecirse, anunció la 
esperada salida en noviembre 
del reproductor HD-DVD de la 
consola, a la venta en noviembre 


//X06 confirmó la 
importancia que 
Xbox Live tiene para 
Microsoft // 


en Europa por 199,99 Euros. 

Y, por supuesto, se habló y se vie- 
ron nuevos trallers de juegos co- 
mo Project Gotham Racing 4, As- 
sassin's Creed, Bioshock o Viva 
Piñata. Se confirmó el rumor de 
que Rare está enfrascada en una 
nueva aventura de Banjo y Kazo- 
ole. Se anunció, para pasmo de 
muchos, el lanzamiento de Marvel 


Universe Online, un juego de rol 
masivo multijugador ambientado 
en el universo de la editorial, ex- 
clusivo para PC y 360, y abierta- 
mente basado en el popular City 
Of Heroes. Se anunció la quinta 
entrega de Spíinter Cell, subtitula- 
da Conviction y exclusiva para 
Xbox, y pudimos ver un extenso 
trailer del esperadísimo Blue Dra- 
gon, diseñado por Akira Toriya- 
ma y con el que Microsoft tiene 
la esperanza de disparar las ven- 
tas de la consola en Japón. Acerca 
de él se insistió -como se hizo 
unos minutos antes en la es- 
pectacular demostra- 
ción de Gears Of 
War- que saldría de 
forma casi simultá- 
nea en todo el 
mundo, en un mal- 
vado guiño hacia 

los bailes de fechas 
de la rival más im- 
portante de Micro- 
soft. Y para la traca 


final, la sorpresa de la noche: apa- 
rición de Peter Jackson y anuncio 
de novedades para la franquicia 
Halo, Además de la nueva entrega 
de la serie, de la que podéis en- 
contrar más información en este 
número, la serie se bifurca: con 
Halo Wars será una serie de títu- 
los de estrategia en tiempo real, y 
con un nuevo proyecto ambienta- 
do en el universo Halo y aún 

sin título que será desarro- 

llado por la compañía de 

Jackson, Wingnut 
Interactive. 


Fue la convención de los peters: 
Peter Jackson, Peter Moore y Pe- 
ter Molyneux pusieron sobre la mesa 
sus respectivos planes con la consola 
de Microsoft, pero sin duda, por sor- 
prendente e inesperada, la presencia 
de Jackson fue la recibida con más al- 
borozo. Nada ajeno al universo Halo 
(está produciendo la aún enigmática 
adaptación al cine del juego), Jackson 
no solo anunció la creación de Wing- 
nut Interactive, sino su propósito de 
llevar la franquicia a terrenos muy ale- 
jados de la acción en primera persona. 


superjuegos 
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Es un gusto ver hablar 
de las virtudes de Gears Of Wara 
Cliffy B. Se nota que le entusias- 
man los videojuegos, y eso se ha 
trasladado a la aventura ultrabestia 
que es Gears Of War, un juego 
que Microsoft claramente ve co- 
mo un título que por sí solo ven- 
dera más de una consola. Desde 
la promesa del programador de 
que han observado muy fijamente 
juegos como Resident Evil 4 en 
busca de un suministro continuo 
de momentos memorables hasta 
el diseño de armas como el rifle- 


Podemos garantizar que, pese a la relativa pulcritud 
de estas imágenes, Gears Of War tiene algunos de los 
torrentes y salpicones de sangre más espectacular- 
mente salvajes que hemos visto en un videojuego. 


sierra mecánica (premio al arma- 
mento más cool del año), Clifty B. 
promete emociones fuertes y mo- 
mentos únicos 

Del argumento no ha trascendido 
más de lo que ya sabíamos: el 
protagonista es un marine enfren- 
tado en un planeta alienígena a 


//1 de noviembre es 
la fecha prevista de 
lanzamiento de 
Gears 0f War// 


El jovencísimo Cliffy B. es el principal diseñador del seguro 
bombazo tears Df War. Y le encanta la artillería pesada... 


una horda de monstruos subterrá- 
neos. Lo que sí hemos podido de- 
tectar es una avalancha de influen- 
clas de todo tipo: desde la arqui- 
tectura londinense que reconoció 
el diseñador hasta la mecánica de 
cobertura y ataque de juegos co- 
mo kill. switch, del que Gears Of 
War podría verse como una actua- 
lización. El multijugador para ocho 
personas, como era de esperar, es 
demoledor y divertidísimo, y se 
prometen innovadoras mecánicas 
de juego para el modo cooperativo 
de dos jugadores 
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Siguen los rumores que dicen que 
el argumento contendrá elemen- 
tos de ciencia-ficción. Apostamos 
por asesinos involuntarios en rea- 
lidades virtuales, Recordad que 
ese disparate concretamente lo 
leísteis primero en SuperJuegos. 


La información sobre la aventura medieval 
de Ubi sigue llegando con cuentagotas. 


se convirtió en controlará como si fuera una ma- 
el diseñador más perseguido del rioneta, con unos controles que 
X06, no cabe duda de que Jade han sido calificados de diferentes 
Raymond, de Ubi Soft Montreal, y extremadamente intuitivos. Se 
se confirmó como el nombre más insistió en la personalidad indivi- 
susurrado: su sencillez a la hora dual de cada uno de los miembros 
de hablar del espe- de las multitudes, y 


rado juego multipla- //Estamos hartos la posibilidad de 
taforma y su incan- de ver siempre la afrontar la aventura 


sable simpatía en el del modo que el ju- 


trato con la prensa misma fase del gador quiera; a ba- 
la convirtieron en juego, pero... es se de investigación 


tema continuo de o de masacre indis- 
conversación. Perfi- tan bella...// criminada. Final- 

ló cuestiones de las mente, Jade Ray- 
que ya habíamos oído hablar: el mond nos prometió algo especial 
misterioso protagonista puede es- en exclusiva para la versión de 
calar por cualquier superficie del Xbox 360... pero fue imposible 


juego, al estilo parkour, y se le sacarle más detalles 
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esel 
nombre del género que ha creado 
Atari para reformular la legendaria 
serie de juegos de terror. La pers- 
pectiva es tan distinta que citan 
como principal referencia del jue- 
go nada menos que La Jungla de 
Cristal, la película de superviven- 
cla por definición. Con una inter- 
pretación francamente original de 
los controles del personaje, sobre 
todo en lo referente al empleo de 
los objetos, Alone In The Dark 
promete algo más que un simple 
lavado de cara. En Atari también 
abundaron en la curiosa estructura 
episódica con la que está plantea- 
do el juego: como en una serie de 
televisión, la división en partes 
permite a los guionistas estructu- 
rar los momentos de suspense, y 
al jugador planificar con lógica el 
tiempo que le dedica al juego 


acción y rol 
que Bioware prepara en exclusiva 
para 360 promete una aventura de 
dimensiones tan mastodónticas 
que ha habido que repartirla en 
una trilogia. Aunque la mayoría de 
vídeos y el escaso argumento 
desvelado (en el año 2183, un hu- 
mano tiene que afrontar la profe- 
cía que predice el exterminio de- 


nuestra raza) ya había sido visto 
en el E3, hemos podido disfrutar 
de nuevas revelaciones sobre la 
sorprendente inteligencia artificial 
de los personajes que harán equi- 
po con el jugador obedeciendo 
sus órdenes, y sobre las promete- 
doras bombas que manipulan la 
masa de los objetos que pululan 
por los decorados 


Olvidémonos 
de esos seres 
lovecraftnianos 
que plagaban 
el resto de la 
serle: ahora 
prima la 

acción. Aunque 
Alone In The 
Dark siempre 
será Alone In 
The Dark 


El término «Mass 
Effect» hace referen- 
cia a una propiedad 
física recién descu- 
bierta que en la vida 
real se llama «energía 
oscura». De verdad, 
Tiene que ver con la 
inesperada acelera- 
ción que ha experi- 
mentado el crecimien- 
to del universo 


explosio- 
nes de testosterona descontrola- 
da (y excelentemente guionizadas) 
que fueron los Max Payne, Re- 
medy propone un nuevo viaje al 
interior de una mente torturada 
Esta vez en clave de thriller psico- 
lógico extravagante, con la historia 
de un escritor de novelas de sus- 
pense que investiga la desapari- 
ción de su hija en un pequeño 
pueblo, aparentemente idílico 
Alan Wake se convirtió en la gran 
sorpresa del X06, ya que había pa- 
sado algo desapercibido en medio 
de la avalancha de novedades del 
E3. Es comprensible, dado que 
Alan Wake no apuesta por la es- 
pectacularidad (a pesar de la cali- 
dad fotorrealista de sus decora- 


Remedy vuelve a ponernos los pelos de punta. 
Pero esta vez la culpa no la tienen las balas 


dos), pero merece los sensaciona- 
les elogios que se oyeron en la 
prensa. La aparente total libertad 
de movimientos (hilada por una li- 
gera estructura de misiones), el 
uso de la luz como un arma (y no 
es el único punto que recuerda., 
para bien, a Silent Hill), la estructu- 
ra episódica que parece que va a 
arrasar en la industria durante los 
próximos años y el control, sólo 
medio explicado, de los fenórne- 
nos metereológicos y el paso del 
tiempo, son algunos de los ele- 
mentos de este intrigante viaje 
por el subconsciente 


//El punto de partida recuerda a más de un 
recurso argumental típico de Stephen King// 


superjuegos 


Aún hubo tiempo de otras sorpresas. Ésto es lo 
más destacable de lo que nos dio tiempo a jugar 
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De arriba a abajo, Forza Motorsport 2, Crackdown y Viva Piñata. 


3 aparte un 
área de juego donde pudimos ca- 
tar cosas como el nuevo Sonic o 
lamer la nueva guitarra de Guitar 
Hero 2, el resto de juegos presen- 
tados en el X06 también apunta- 
ron a un futuro muy interesante 
para la consola de Microsoft. The 
Darkness nos gustó por su desca- 
ro a la hora de absorber la estética 
de caricatura gótica del tebeo en 
el que se basa. La delirante charla 
de Peter Molyneux sobre Fable 2 
nos recordó por qué, aún estando 
como una regadera, es uno de los 
nombres imprescindibles de esta 
industria. Viva Piñata cada vez nos 


gusta más, aunque nos 
preguntamos si encontrará 

su público entre tanto fanático del 
Gears Of War. Bioshock tiene una 
de las ambientaciones más cauti- 
vadoras e intrigantes que hemos 
visto en mucho tiempo. Y Crack- 
down proporciona lo que promete 
su punto de partida: un GTA en un 
futuro plagado de policías super- 
poderosos. En resumen, un 
abanico de títulos nuevos que 
podremos disfrutar a lo largo 

del año que viene y que nos 
recuerdan por qué 360 tiene 
intención de que disfrutemos 

de doce meses sin respiro 


— 


De arriba a abajo, Bioshock 
y Kane 8: Lynch: Dead Men. 
Bajo estas líneas, el tene- 
broso The Darkness. 
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bénero > Shoot ermaup Formato > DVO-RON 


Compeñio > Activistan 


Programador > Treyaerch Pais > Estados Unidos 


CoNPOF Duty 


Al fin hemos podido echar el quante al shooter bélico más 
esperado de estas navidades. Y es tan jugable como espectacular 


> 


El retraso e. lanza 
miento europeo de PS3 va a dar 
otra Navidad de ventaja a Xbox 
360, al menos en lo que respecta 

al género de los shooters bélicos 
Sen diciembre de 2005 pudimos 
disfrutar de Call Of Duty 2 (una 
excelente adaptación a 360 del 
original de PC), el 10 de noviem 
bre llegará a las tendas Call Of 
Duty 3, el primer juego de la fran 
quicia disenado especificamente 
para consolas de nueva genera 
ción. Hace un par de meses tuvi 
mos ocasión de ver el juego du 
rante un evento en París, pero: 
por fin hemos tenido la oportun: 
dad de probar el juego a nuestia: 
anchas, bueno, al menos la única 
fase que permite la versión beta 
de Call Of Duty 3 A pesar de no 
estar del todo acabado, la calidad 


J 


visual de esta producción de Tre- 
yarch (responsables de Call Of 
Duty Big Red One) nos ha dejado 
sin palabras. Call Of Duty 2 ya 
marcaba una notable diferencia 
gráfica respecto a los anteriores 
capítulos de saga COD, pero será 
con Asta nueva entrega cuando 
podamos descubrir todo el es 
pectáculo que nos van a brindar 
las consolas de nueva genera 
ción. Y ya no sólo por el modela 
do de los soldados o los carros 
de combate, sino por la impresio 
nante ambientación. La fase a la 
que hemos tenido acceso, The s 
land, transcurre en mitad de una 
tormenta, y la lluvia cae sin pie 
dad sobre aliados y alemanes en 
plena batalla. El efecto de humo, 
uno de los efectos visuales más 
alabados de Cal Of Duty 2, ha st 


París bien vale una partidita 


Aunque sólo hemos 
podido probar una 
misión, la beta de 
COD3 ya posee los 14 
capítulos que tendrá la 
versión final. A lo largo 
de 88 días, combatirás 
desdo Normandía hasta 
la liberación de París. 


ra 


do.mejorado, al igual que la inte- 
racción con los elementos del es 
cenario. Las casas se derrumban 
ante la acción de los bombardeos 
y las cajas 5e hacen astillas por 
los disparos. El realismo no solo 
atecta alos gráficos, sino tam 
bién a la jugabilidad. Por lo que 
hemos podido experimentar, la 
dificultad será aun más exigente, 
por lo que se acabó eso de hacer 
el «rambo» en mitad de la con 
tienda. En el arranque de la mi 
sión The Island, el propio titulo te 
recomienda mantenerte parapeta 
do detrás de los carros blindados, 
la. única forma de soportar el duro 
castigo de las ametralladoras ale: 
mánas. Las cuatro veces que In 
tentamos asaltar las posiciones 
nazis «a lo loco», nos llenaron el 
cuerpo de plomo. Y es que la In 


teligencia Artificial ha sido otro de 
los elementos potenciados. Los 
alemanes no dudan en abandonar 
su puesto para buscar posiciones 
más ventajosas en las que prose 
guir el tiroteo. De momento, y 
pese a la proximidad del lan- 
zamiento en Europa, no 


se ha desvelado de CUERPO A 


momento nada de la 


versión PlayStation CUERPO 


2. Lógicamente, no Los Battle op 
será tan impresio eventos especia 
mitad de las (0ses, 

serán una de las 
como la entrega novedades de 
Xbox 360 (0 la de PS3, 


que llegara con la consola 


nante a nel gráfico 


la próxima primavera), pero 
viendo lo conseguido por Tre- 
yarch en COD Big Red One, se 
guro que será igual de divertido y 
apasionante. => Nemesis 
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Género > Lucha 30 Formato > BVO-ROM Compañia > Bandai-Namco 
Prograrnador > Spike Pais > Japón 


dragon Ball Z 


Buclolsai Tenltaichi 2 


Toma el control de los mejores combates de toda la saga 


Con esta premisa, y si- 
ciendo la estela de la primera par 
to, DBZ: BT2 recreará los comba- 
tes más destacados a lo largo de 
Dragon Ball Z, Dragon Ball GT y to- 
dos los Ovas comprendidos entre 
estas dos sagas. Un plantel de 
más de 100 personajes, un total 
de 16 descomunales localizacio- 
nes y un rediseñado modo Historia 
serán los platos fuertes de esta 
entrega. Verás en acción por pri- 
mera vez a personajes tan peculia- 
res como el abuelo Gohan, Garlick 
Jr. o Turles. Las transformaciones 
de los personajes ahora podrán re- 
alizarse durante las batallas, tal y 
como sucedía en DBZ Budokai y 


contando cada una con sus pro 
pios ataques especiales. Pero las 
novedades no son solo estéticas, 
ya que el equipo de Spike ha in- 
cluido, entre otros, un modo de 
juego cooperativo que permite a 
dos jugadores enfrentarse a la má- 
quina simultaneamente. Los mo: 
dos clásicos tales como'los torne 
os o el editor de personajes tam 
bién estaran disponibles Para re 
matar, y casi en exclusiva para. los 
fans, una enorme y. detallada Bi- 
blioteca te permitirá repasar toda 
la cronología de Dragon Ball Z y 
GT, fichas de personajes incluidas. 
¿Quién dijo que segundas partes 
nunca fueron buenas? eo crono 


50000 7eni 
añ 


sol Soy la 
a todos los 
vivos que 


danean la paz. 


convertido en 
Super Solyan 


La nutrida 
Biblioteca te 
permitirá repa 
sar los mejores 
momentos de 
la saga o pro 
fundizar en las 
fichas de los 
personajes. 


LOST PLANeT 


LL Acción avienicena | 
EN BAJO Cero 


[Cod Hand] [Mortal Kombat] [Guitar Hero] [Psychonauts] [Contra] [Switch] [iPod] 


Mirad a nuestra Htreme. cómo ha 

crecido Alas secciones habituales, 
vsas que sólo podés encontrar aquí, se suman las 
Ahi o tensis: Htreme es. 


prácticamente, una revista independiente. La pri- 


reviews y las proviens 


mera página. en la que uno de los responsables de 
cribo por escribir Las not 
ide la rodacción bien trar 
go nadie se queje Una preview en la 
le uno de los juegos más esperados 
dei primor trimestre de 2007 Reviews 6 informe 


acerca de una serie de Ya IOÍTICO, Y que de sus 
Última 


lADRASA 


509 6n esta ción Elretro de ri 


0 do SuUJo. renta páginas que mul- 
tiplican por tres y pico la extensión que tuvimos en 


nuestro primer numero, 


Vamos rápido, ¿eh? Estamos sondeando a gente 
que nos lee. y t 9 pa nm estar de acuerdo en 


que somos una alternativa. Malhablados a veces, 


descaradamente chulos casi siempre. 
ra lo idea: daros algo que no 


poro una 
alternativa, Y e 
podías encontrar en mngun otro sitio. Ni siquiera 
on internet, Reviews Independientes, reportajes un 
profundidad noticias verdadoramente alternativas 
Vlarntención de seguir creciendo, claro 


¿Cuál creó que es el imite? ¿Hasta donde pode 


mos seguir crecimado? 


En lo que se refiere al espacio ocupado, nosotras 
nos muy claro donde está el limite. Voso 
avez más tendrás que esperar al mes que 

viene. A la sorpresa, esta vez sí completemente 

definitiva 


EMPAREJA CADA UNA DE ESTAS EXCENTRICAS FORMAS DE 
| MANEJAR ESTA comSoLA PORTÁTIL CON AQUEL JUEGO DE 
LOS APUNTADOS A LA DERECHA CUYAS PARTICULARES CARAC 


TERÍSTICAS PUEDEN Pl 


(O) beoAnpo](G) En VERTICAL, 


LA REPOSAR SOBRE eL | con UNA com- 
REGAZO mienTRAS Nos | PLICADÍSIMA 


EcHAmos UNA CABE- 
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Debutando con esa magnífica reformulación del 
beat'em up que es Viewtiful Joe (2003), cabía 
esperar grandes cosas de Clover Studio, un 
pequeño departamento en el seno de Capcom 
que anteponía la originalidad frente a todo lo 
demás. A pesar de que en su breve produc- 
ción la mayoría de lanzamientos se centran 
en secuelas y conversiones multiplataforma 
de su primer juego, sus dos últimos títu- 

los han llamado mucho la 

atención: Okami 


ha resultado ser un juego a la altura de las 
expectativas, tan original como cabía esperar, 
mezclando deldades niponas con el cell-shading 
que tan buenos resultados les ha dado. Por su 
parte, God Hand se ha enfrentado a una recep- 
ción más bien fría por parte de la prensa, aun- 
que promete hacer las delicias de los amantes 
del mamporro callejero. Capcom, amparándose 
en una mejor gestión de su capital intelectual, 
decide disolver Clover, y con él le da carpetazo 
a sus ideas a pesar de asegurarse la propiedad 
Intelectual de sus franquicias. Y probablemente 
de franquicias va la cosa: a Capcom le resulta 
más rentable trabajar en una secuela de alguna 
de sus sagas consagradas (Resident Evil, por 
ejemplo), que invertir recursos en nuevas ideas 
o productos con cierto riesgo. Y así, sin espe- 
rar siquiera a ver los resultados económicos 
de los dos últimos lanzamientos (en Europa 
no verán la luz hasta febrero), toma una triste 
decisión. A partir de la disolución se abren las 
especulaciones, ¿redistribuirá Capcom a los 
que allí trabajaban en otros departamentos? 
Ateniéndonos a la nota de prensa esa es la 
conclusión, pero el rumor es que los integran- 
tes de Clover Studio parecen tener claro cuál 
es el camino a seguir, y todo indica que van a 
protagonizar una fuga de cerebros similar a 
la que llevó a cabo Yoshiki Okamoto, ahora 
exitoso con su estudio Game Republic y su ya 
franquicia Genji, cangrejos gigantes incluidos 
Sólo cabe esperar que sea para bien. 


nuevo proyecto de Dave Perry tras fichar por 
mes nada menos que un MMO centrado en el 
baile titulado DANCE), en principio destinado al PC. La 
idea de bailar junto a una lituana desde nuestras casas 
es lo bastante llamativa como para desear que sea el 
Perry de Earthiworm Jim y no el de Enter the Matrix. 


Terriblement rtada la decisión de Electronic 
Arts de cobrar por los trucos en Tiger Woods PGA Tour 
2007. Cosas que habitualmente se obtienen jugando, 
como desbloquear nuevos campos de golf, en este Juego 
se lograrán previo pago en el Bazar de Hbox Live! ¿Es 
la única forma de obtenerlas, o sigue estando vigente el 
esfuerzo de siempre? Que no se repita, 


Tras el exitoso Gradius Collection, Konami desentierra sus 
grandes shoot'em-ups clásicos y anuncia nada menos que 
tres nuevas franquicia: iladas en PSP: Salamander, 
Parodius, y TwinBoe, todas ellas con sus secuelas, juegos 
aún secretos, y suculentos extras. En Japón disfrutarán 
con ellos a partir de Enero, 


¿QUÉHACE UNA CHICA COMO TÚ EN UN 
LABORATORIO SUBTERRÁNEO COMO ESTE? 


En algo Grand Theft Auto; Liberty City Stories 

que todas las anteriores entregas de la serie: el pro- 
tagonista es tonto, Las secuencias cinemáticas entre 
misión y misión lo dejan bien claro: Toni Cipriani es un 
tonto que sólo sabe ir del punto A al punto Ben línea 
recta, porque no conoce otro camino, y aunque esa ruta 
suponga un genocidio más o menos focalizado. Alguien 
que conduciendo, disparando y peleando es efectivo por 
insistente, y alguien que hace avanzar la trama a base 

de servilismo lineal. Si el jefe se tira por el balcón, yo 
voy detrás. Si se tira un misterioso desconocido que 

ja de llamar por teléfono... pues también. 


En otras palabras, el protagonista de Liberty City 
Stories se comporta en las s de video 
exactamente como n 
el espacio jugable. En la 
ejemplo en San Andreas, el protagonis 
de Conde de Montecristo gansta, 
los interludios cinemático: 

lador. Hasta que tomábamo 

yentonces el muchacho se arrojaba en 
bicicleta contra un tren en marcha o le pegaba una paliza 

un rastrillo en plena vía pública 


cias de video de Liberty City Stories son 
u tratamiento continuidad emocional del per 
sonaje, el opuesto absoluto de las cinemáticas del 
survival horror medio: Incluso en una obra maestra 
como es el Resident Evil 4 los personajes bromean, 
ironizan y hasta flirtean en la encias de tran 
ción mientras nosotros todavia jadeamos tras haber 
de minutos y vaciado todas nuestras 
granad ando el delicado y minusculo punto débil de 
un astuto enemigo final. En los Silent Hill ya es de chiste 
dos desconocidos se encuentran en las alcantarillas del 
infierno y a las dos frases ya hablan con la vehemencia 
y familiaridad de unos jubilados en el parque: 


Entiendo que el debate frecuente pueda ser más estupido 
(sra clas de video están resueltas el motor 
gráfico del juego o no) o más inteligente (sí realmente los 
videojuegos deben liberarse de estos residuos cinema 
tográficos) pero, al menos por. una vez, preguntemonos 
si necesitamos que, t na buena hostia en la 

diez agujeros de bala, a nuestro personaje no le 

ganas de soltar chistes malos ante una desconocida del 
tipo “Buenas tetas, perdón.. buenas tardes" 


PSP incluía un navegador de Internet desde 
sus primeras versiones firmware. La portátll de 
Nintendo, por su parte ha sabido aprovechar 
muy bien las posibilidades del juego on-line con 
títulos como Mario Kart o Animal Crossing pero 
todavía no se había atrevido a abrirnos la ven- 
tana a la Red. Ahora, Nintendo DS Browser llega 
con el solvente respaldo de Opera Sofware y 
una ampliación de memoria, que solventa esos 
problemas a la hora de cargar muchos elemen- 
tos en pantalla que nos obligaban a desactivar 
las imágenes al navegar con PSP. Aunque se 
le está achacando cierta lentitud, lo cierto es 
que sólo se hace tediosa la espera al conec- 
tar a la red para comenzar; a partir de ahí, el 
tiempo de carga de las páginas es bastante 
razonable y la navegación es una experiencia 
bastante gratificante gracias a la combinación 
de las dos pantallas y las capacidades táctiles 
de Nintendo DS con una interfaz muy intui- 
tiva. Así, en la parte inferior de la pantalla táctil 
encontraremos una barra de herramientas a 
las que podremos acceder directamente con 
un solo toque de stylus. El navegador cuenta 
con opciones como ir atrás o adelante, acce- 
der al historial o la lista de favoritos, buscar 


El pack incluye una tarjeta 
con el navegador y un cartucho 
(en tamaño DS normal o Lite) con la 
expansión de memoria. 


en la página o en Internet o ir al final y al prin- 
cipio de la página, aunque se echa de menos 
la posibilidad de tener abiertas varias webs 
en diferentes en pestañas como en Firefox o 
en el propio navegador de PSP. Dependiendo 
del sitio que estemos visitando será preferible 
optar por la Vista General, que coloca la página 
web en la parte superior reservando la inferior 
para ver en detalle la parte que queramos o el 
Modo SSR, que adapta las páginas a la anchura 
de las pantallas de Nintendo DS, que se trans- 
forman en una sola vertical. La mayor pega es 
que no podrás visitar sitios desarrollados en 
Flash, reproducir sonido o vídeos (olvídate de 
YouTube) ni visualizar archivos en PDF o cual- 
quier otro formato que requiera plug-in. Aunque 
esto limita un poco la navegación, lo cierto es 
que es una herramienta perfecta para realizar 
alguna consulta rápida, visitar nuestra página 
de noticias preferida o hasta gestionar juegos 
on-line como Ogame. Todo ello, sin olvidar la 
comodidad que suponer contar con el teclado 
virtual en la pantalla táctil que facilita tareas 
tan cotidianas (y tan tediosas en PSP) como 
enviar un e-mail o introducir un comentario en 
un foro. 


| RA > A | 


//COPBERELÁSICOS AGAIDULEES Se comenta que podría 
estar en desarrollo una secuela esperadisima: System Shock 3. Al 
parecer, podría estar tras ello el equipo que desarrollo para Elec- 
tronic Arts la adaptación de El Padrino 


RU MO OR E Ss 


//1A Secuela Que HACIA FALTALEl mayor bombazo de 
Capcon para 2007 es nada menos que Street Fighter 4. Sin subtítulos 
rimbombantes, sin añadidos cutres: una secuela radicalmente nueva 
del clásico de la lucha old-schoni 


El mundo de los videojuegos lleva ya alguna 
década dejando una huella visible en la cultura 
popular, influyendo no sólo a otros medios, 
como el cine o la publicidad, sino enquistándose 
suavecito y sin ruido en la corteza cerebral de 
más personas de las que son siquiera cons- 
cientes de ello. Hasta aquí, nada nuevo. 


Hace unos años, comenzó a formarse en 
Nueva York una escena de músicos que usa- 
ban GameBoys hackeadas como instru- 
mentos. Marcin Ramocki la acogió durante 
cinco años en su pequeña galería de arte en 
Brooklyn, vertexList, hasta que decidió docu- 
mentarla. Acudió a Justin Strawhand, uno de 
sus alumnos de la Universidad de New Jersey, 
quien ha acabado codiriglendo y produciendo 
el film. Lo que iba a centrarse en los músicos 


de, comenzó a crecer fuera de control, al darse 
cuenta Ramochi y Strawhand de que aquello 
no era un fenómeno aislado, y que la referencia 
a los videojuegos estaba dándose de muchas 
otras formas. 


Se asegura que 8 Bit es una pequeña delicia en 
torno al impepinable impacto que el videojuego 
está teniendo sobre el arte en sus más varia- 
das, altas o bajas, formas, capturando algu- 
nas rarezas como los hackeos de cartuchos 
de GameBoy de Cory Arcangel, propuestas 
musicales como las de Teamtendo o Bit Shif- 
ter (y dónde quedaron nuestros Focomelos, 
¿eh?), fenómenos como los Machimina o las 
Instalaciones de Eddo Stern. A juzgar por el 
trailer, no se equivocan, así que... corriendo a 
YouTube. 


El cartel de 8 Bit, The Movie, perfectamente 
de acorde con la estética de la cultura del 
pixel que investiga la película, 


M, De acuerdo, la utilidad inicial es exactamente la 
ENTO, misma que la de una webcam de PC, pero con 
3 dos ventajas: primero, su instalación es suma- 
mente sencilla (vía USB) y perfectamente asi- 

milable por la Hbox 360. Segundo, Microsoft A ñ 
ha anunciado planes de implementación total 
E MAS de la cámara en el entorno de HBox Live: ya 
ENT permite su uso en videochats (entre dos per- 
sonas que la posean, eso sí), usarlo para poner 
una imagen propia en la ficha del Gamertag y 
jugar con dos juegos quizás demasiado pen- 
dientes del ya veterano EyeToy de Sony, pero 
que apuntan logros futuros: UNO y Totemball. 


Videos en VGA 
640H x 480V a 30 
cuadros por segundo 
y fotografias a 1,3 
megapixeles. Toda 
una joyita de alta 
tecnología. 
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todo: Microsoft pondrá a la venta estas Navidades un pack de Xbox que es de lógica: la división británica de Sony se encuentra prepa- 
360 + reproductor HD DVD + alguna peliculilla a un precio monstruo- rando una nueva entrega de Hipeout. Francamente, lo ext 
que no lo hicieran 


antes que PSI en É 
30 Realms tienen toda la intenció 
Juke Nube a Hbow Live Arcade 
chado por Doom, y a poco que Microsoft 
nm Jon Siegler 


A competencia entre cos Te 
AMAIA! ado HOG celeb 
a mediados de oct Microsoft preg 
00 6B, que a 
que aq 
hapter 2 de Gh 
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Microsoft 


pl año que viene habrán 


usuario: jentas 


LIE Desde XO 


eodADeSs PARA eL 


En el pasado HOB celebrado en Barcelona a 
finales de septiembre, quedó claro que Micro- 
soft sigue apostando fuerte por el servicio de 
juego on-line de su consola, y que las compa- 
ñías perciben la importancia de este servicio 
a la hora de desarrollar sus juegos. La noti- 
cia bomba llegó de la mano de Rockstar, que 
anunció el lanzamiento de dos expansiones 
para GTA IV vía HBOH Live, al poco tiempo de 
lanzarse el juego, y de forma exclusiva para 
360. A un año vista (el juego se lanzará el 19 
de octubre de 2007 en Europa) no se cono- 
cen muchos más detalles de tales expansio- 
nes, pero prometen aumentar una experiencia 
de juego que ya de por sí será mastodóntica, 
Ahora bien: ¿se trata realmente de enpan- 
siones, o tan sólo han dividido el juego para 
venderlo por partes? El tiempo dirá. Por otro 
lado Microsoft anunció un acuerdo con Ava- 
lanche, creadores del célebre City of Heroes 
para PC, para realizar nada menos que 

un MMO basado en el Universo 

Marvel, que con el carisma de 

héroes y villanos de Marvel 

dejará World of Warcraft en una 

fruslería. Hbox Live Arcade, por su 

parte, contó con el lanzamlento estrella 

de Doom durante el evento, con los modos 
cooperativo y deathmatch como protagonistas, 
y Una conversión píxel-perfect de un juego que 
Impactó el medio como pocos. Codemasters 
anunció otro bombazo: el lanzamiento en breve 
del ansiado Sensible Soccer, contando tanto 
con los gráficos originales como con una var- 
sión en alta resolución, además de Juego on- 
line. Seguramente el rival para PESE y FIFRO7 


, ON-LINe 2 XA BO 


HAIKO 


LAS NOVEDADES DEL GTA IV LLEGAN 
CON CUENTAGOTRAS, PERO SIN DUDA 

ALGUNA DE ELLAS TENÍA QUE CAER 
DURANTE EL ESPERADO HO6. NO FUE 
LA ÚNICA NOTICIA SOBRE HBOKH LIVE 


que nadie esperaba. Además, el acuerdo con 
Codemasters se extiende a otros títulos aún 
sin revelar (nosotros soñamos con algún nuevo 
título de Dizzy). Por último un montaje en vídeo 
anunciaba varios de los títulos que estarán 
disponibles en Live Arcade a lo largo de los 
próximos meses: Lumines Livel (ya disponi- 
ble), Ultimate Mortal Kombat 3, Small Arms, 
Mutant Storm Empire, el mítico Defender, 
Assault Heroes, Heavy Weapon, Carcassonne, 
Alhambra, Settlers of Catan... Con títulos para 
todos los gustos como estos, los miércoles no 
dejarán de estar marcados en rojo en nuestro 
calendario. 


EUNICE SZPILLMAN 


HICIES AAA 


ALAN GORDON TIENE UNA OBSESIÓN COMPARTIDA CON BUENA 
PARTE DEL STAFF DE HTREME: LOS ZOMBIS, EL ULTIMO JUEGO 
QUE HA PUESTO EN LA RED TRATA, PRECISAMENTE, DE LO QUE F 
TRADICIONALMENTE SE HACE CON ELLOS. MATARLOS. MAS MA 


ES GARRAS ES 
ont: e mena BASED CGAMe HTTP://WWW.HARBER.NeT/TEeXTBASED/PONC/ 


PONG - Yi [EXT BASED GAME ed 2 4 : 

> que destac vs ed ia dl laica ¡dit ea 

3 Pd ATAR de gráficos rudimentarios y perturbadores... Poco tienen que ver unos con otros, claro. 
De ahí que una extravagancia como Pong: The Text Based Game, de Karber.net, sea no ya una cuestión 
de capricho, sino de puros huevos. Este Pong textual describe en un par de párrafos el transcurso de la 
Jugada, con indicaciones de hacia dónde va la pelota, y tres opciones: subir la paleta, bajarla, o dejarla fija, 
La versión de Níkke Lindqvist se adereza con un trasunto del entorno gráfico clásico. Puede parecer una 
fruslerie, pero hay un algo hipnótico an este... ¿arcade conversacional? Sólo pronunciario da escalofríos. 


Pong: The Text-Based Game 
here 
empre e a 
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see. 
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Esta especie de raspas de pescado voladoras 
atacan en grupos de vaños cientos. Literalmente._ 


Aunque en realidad, Capcom nunca se ha 
ido del todo. Pero hemos sufrido tempora- 
das en las que, salvo recopilatorios de glo- 
rias pasadas y alguna secuela de compro- 
miso de Resident Evil o Devil May Cry, se 
echaba de menos a la grandiosa Capcom 
que reinó en los ochenta y que reformu- 
laba constantemente el concepto que los 
jugadores teníamos de «acción arrolladora». 
Personalmente, me gusta fijar el inicio de 
esta nueva etapa de gloria que vive Cap- 
com en los primeros juegos del reciente- 
mente aniquilado Clover Studio y el lan- 
zamiento del increíble Resident Evil 4 para 
GameCube. Desde ahí, hacia arriba con un 


NO HAREMOS EL LAMENTABLE CHISTE DE «LOST 


PLANET. UN JUEGO QUE TE DEJARÁ HELADO» 


Adivina que está pensando el 
protagonista en esta tesilura vital. 


PODEMOS DECIRLO SIN MIEDO 
A EQUIVOCARNOS: CAPCOM ES 
GRANDE DE NUEVO, DESPUES DE 
UNOS AÑOS DE TRAYECTORIA 
ERRÁTICA, VUELVE A LA GLORIA 


equilibrio perfecto entre rarezas (Killer 
7), más recopilatorios emblemáticos (los 
de clásicos para PSP), increíbles refritos 
de clásicos (Ultimate Ghosts'N Goblins) 
y nuevos clásicos instantáneos, como 
lo están siendo sus juegos exclusivos 
para Hbox 360. Al increíble Dead Rising 
se suma este Lost Planet cuya demo de 
dos niveles lleva unos meses alojada para 
su descarga gratuita en Hbox Live y del 
que ahora hemos tenido la oportunidad 
de jugar a seis niveles completos. Pues 
bien: nuestras expectativas se han mul- 
tiplicado. Lost Planet es acción perfecta 
y demoledora de la de toda la vida, pero 
aprovechando las posibilidades gráficas y 
la velocidad de gestión de datos que per- 
mite la nueva generación. 
Gracias a la preview a la que hemos jugado, 
hemos averiguado más datos acerca de 


» 


Agudeza visual: detecte el punto 
débil del bicharraco_ 


ENERGÍA 
Vida restante y aún más impor 
tante temperatura corporal 


RADAR 
Se muestran los focos de calor 
cercanos al protagonista. 


EXPLOSIVOS 


Bombas, discos explosivos y 
otros artefactos, 


LA 

ARMAMENTO 

Rifles, pistolas, fusiles.. dos cada 
vez y munición disponible. 


la historia que vertebra el 

Juego: el planeta del título 

es prácticamente una tun- 

dra helada en el que han 

intentado instalarse los huma- 

nos desde hace mucho tiempo. La 
persistente presencia de unos 
agresivog monstruos gigantes, 

los Akfid, ha impedido durante 

años que nos instalemos allí, 

pero la invención de los Vital 

Suit, una especia de mechas 

con potencia de fuego 

gun pen plantar cara a 

tos lantuescos Insectos 

comienza a decantar la balanza 

a favor de los humanos. El pro- 
tagonista, Wayne (poseedor 

de los rasgos faciales del 

actor coreano Lee Byung- 

Hun, que los aficionados 

al cine oriental conocerán 

por películas muy premiadas 

y taquilleras en su país de origen como 
Joint Security Area o Three Extremes), es 
un joven amnésico que Investiga la muerte 
de su padre, aniquilado en combate contra 
los bichos, y la existencia de un artilugio lla- 
mado Ojo Verde que podría dar pistas acerca 
de los primeros pasos de los humanos en 
el planeta. u 


Dos armas es el máximo permitido para portar simultá- 
neamente. Nadie ha hablado del tamaño, 
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¿Como son los final bosses de un juego en el que 
todos los enemigos son del tamaño de un final boss? _ 


) ACCIÓN BAJO CERO 
JAPON _COMPAÑÍA CAPCOM 
IRROLLADOR CAPCOM 


WEB WWU.CAPCOM. CO. JP/LOSTPLANET/ 
EN CUATRO 
LINEAS 
La ambientación góhda es 
la clave de esta mezcla de 


tesminto de gusarapos y 
ción de mechas. 


QUÉ CUENTA 


En el futuro 
jenta inst 


a humanidad 
se en un pl 
e rola presen- 
Ni el ingenio de un cla de monstruos: tos 
Oscar Wilde haria e nésico 
justicia describiendo Aga en los origenes huma- 
esta siluación_ ese 


51 FUERA 
UNA CANCION 
SERÍN 
«LA CUCARACHA» 


108 CREADORES 

CABCOM 
Creada nada m que vn 
179 en Osalta, Capcom se 


1 curmertido en un nombre: 
dentro de 1 


Na tan desco- 


DISPARAFMOO INSecTOoSs 
Lost Planet: Extreme Condition es un 
juego de acción frenética, con caminos bien 
marcados y pocas bifurcaciones. Avanzar, 
eliminar a unas decenas de Akrids, seguir 
avanzando... es tan sencillo como eso, 
pero a la vez se esfuerza en convencer 
al jugador de que hay formas y formas de 
hacer lo mismo de siempre. Por ejemplo, 
y brillando con luz propia, el aspecto grá- 
fico: las Inmensas tundras, desoladas, de 
inquietante y silenciosa belleza. La eterna 
nieve y las abundantes tormentas. En con- 
traste, las oscuras cavernas donde se refu- 
glan las numerosas especies distintas de 
los Akrid. También solitarias, pero de otra 
manera. Ocasionalmente, edificios derruidos 
que recuerdan que una civilización intentó 
habitar el lugar. Se podrá entrar en ellos, 
atravesar los pasillos en ruinas y, a causa 
del efecto de las tormentas y la nieve, será 
perfectamente posible (y a veces el único 
camino) entrar por una puerta y salir por una 
ventana. Estas zonas descivilizadas recuer- 
dan a películas apocalípticas en versión a 
ciento veinte bajo cero, como una especie de 


FLO) 


No phiece que en este paraje nevado vaya a aparecer un San 
BerndrWe Eon un barrilito de mn colgado del cueÑa 


Doce Monos en la Antártida. En todos estos 
sitios, y suponemos que en otros que nos 
quedan por ver, el silencio suele romperse 
por los constantes tiroteos que propicia 
Wayne para defenderse de los monstruo- 
sos habitantes del planeta y de los Pira- 
tas de la Nieve, antiguos colonos del pla- 
neta que se están instalando en él por 
las bravas 
La ambientación helada da al juego no 
sólo un aire especial, sino una dificul- 
trad añadida: la energía vital de Wayne 
se calibra por la típica barra que des- 
ciende cuando somos alcanzados por 
los enemigos, y por una combinación 
de vitalidad (que se renueva continua- 
mente) y temperatura (que desciende sin 
pausa, y a mayor velocidad cuando Wayne 
es alcanzado). La búsqueda de fuentes de 
calor se convierte en meta constante, y el 
disparo a depósitos de combustible ya no 
sólo es un modo de hacer más daño con 
menos esfuerzo, sino un modo rápido de evi- 
tar la congelación prematura. El armamento 
de Wayne es poderoso y apropiado para el 
tamaño de sus enemigos: abundan los bazo- 
okas y lanzacohetes, y hemos podido dis- 
frutar de dos clases distintas de explosivos. 
Esta artillería encuentra un perfecto com- 
plemento en un lanzagarfios muy apropiado 
para escalar por la nieve y por la roca. Apa- 


LEJOS DE SER UN JUEGO 
EXDESQUELETOS SON 


rentemente, esto no facilitirá una explo- 
ración completamente abiérta del entorno, 
sino que simplemente facilitará el acceso 
a zonas del camiño a las que no lleguemos 
¡por nuesto propio ple. 

Y los mechas (más bien Vital Suits o VS) 
En realidad, era una decisión lógica: hay 
Insectos de un tamaño tan absoluta- 
mente demencial que hasta los lanzamisi- 
les se quedan cortos: los VS tienen,mayor 
poténcia de fuego, capacidad de vuslo y 
de transformación en otros vehículos (por 
ejemplo, una moto de nieve con ametralla- 
dora incluida) y, sobre todo, llevan al Juego a 
una escala. diez veces más grande de la que 
sería posible con nuestro héroe e pie. Una 
decisión que en principio puede antojarse 
como descabellada, pero que a poco que se 
piense, acaba reveláandose como la única 
sensata si se quiere respetar la insólita 
magnitud de los combates. 

Pulido en lo gráfico hasta un extremo pocas 
veces visto, fluido y trepidante, Lost Pla- 
net es un título que cuenta con todas 
nuestras simpatias: jugabilidad de la vieja 
escuela para un artefacto que es tecnolo- 
gía punta. Y eso que aún no hemos probado 
uno de los factores que más va a dar que 
hablar del juego: hasta 32 jugadores 
disparándose en la nieve vía Hbox 
Live. Como bichos. 


DE MECHAS, LOS £ 


BÁSICOS 


>breme... 
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LA CARA OCLUL 


STAN BY 


EN REDOCTANE SE HAN PUESTO MUY TIQUISMIQUIS Y HASTA 
PARECE QUE LE ESTAN COGIENDO GUSTO A LOS JUZGADOS. YA 
DICEN POR AHI QUE QUIEN CON NINOS SE ACUESTA... 


Dramas y desencantos a un lado, todos 
los que nos hemos dejado los dedos con 
la primera entrega esperamos con ansia la 
salida de Guitar Hero Il. Pese a la acti- 
tud de nuevo rico de RedOctane. la nueva 
entrega será compra segura, y más ahora 
que ya se ha hecho oficial que tendrá ver- 
sión para Hbox 360. Traerá un controlador 
diferente, llamado H-Plorer (¡réplica 
de la Gibson Explorer!), aun- 
que de momento, y por 


Elias esa en Sso 


desgracia, parece que no va a ser ina- 
lámbrico como muchos esperaban. Eso sí, 
desde RedOctane ya han comentado que 
la idiosincrasia del bazar de Hbox Live y 
las capacidades de almacenamiento de la 
consola de Microsoft ofrecen «posibilida- 
des ilimitadas» para contenido descargable. 
Entendemos, claro, que se refieren a nuevos 
repertorios de canciones. Entre eso y los 
modos multijugador mejorados... los pelos 
como escarpias, oigan. 


Un indicativo del exito de cualquier 
ivos homena 
reciclajes, imitaciones y, en esto 
de los videojuegos, los clones. A Guitar 


creación son los suce: 


jes, 


Hero no han tardado en salirle unos cuantos 
frutos del do it yourself: 
Frets On Fire es un freeware tan cons 
ciente de su condición de versión alter 
nativa que traslada el fetichismo por la 
guitarra al teclado... del ordenador. El logo 
, de FOF es precisamente un «teclista», ya 
que no tiene soporte para el controlador 
de PS2. FOF incorpora EN 
y permite importar cualquier canción del 


u propio set 


disco duro. Si la pista de guitarra está por 
separado, mejor. Tambien pueden importarse 


5 de Guitar Hero, pero advierten que 


las originale 


í, lento 
Más de andar por casa es Freetar Hero, solo eje 
cutable desde la web, aunque incorpora un editor 


el proceso es lento, lento y 


y SY ¡Recording On, 
HSH Y atisóa 


ARA 


Play Gam 

Tutorial E 
Song Editor > 

Settings > 
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» paar a 
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Facreta tale a 


de canciones y secuencias de punteos. O VgsPla- 
yer. un tramer que permite leer el DVD del juego 
Original en el PC y hasta ralentizar el tempo de las 
canciones mediante autentico time-stretching. 

Más curiosos son los hackeos en torno a Guitar 
Hero y su controlador. Entre quienes han fabricado 
controladores caseros a partir de guitarras de 
juguete, y quienes pretenden usar guitarras rea- 
les con el juego original, destacan Travis Chen 
y Sunny Chan, dos estudiantes de la Universi- 
dad de California. Bajo el nombre de Guitar Hero 
Hack han desarrollado un plugin para el secuen 
ciador digital Max/MSP con el que la SG de Guitar 
Hero permite cargar un sample o sonido distinto 


en cada botón, un total de cinco bancos diferen- 
tes seleccionables a traves del botón de Select, y 
hasta grabación de loops. En RedOctane, según 
algunas publicaciones, ya les han dicho que cuando 
quieran trabajo, solo tienen que llamar a su puerta. 
Generosos que son. 
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¿Son bonitos, verdad? Esos controla 


dores de ahi arriba con su forma de fle 
Pues a 


cha. su 
RedOctane, creadores: 
ocios, Activision. no le 


lamas. sus camuflajes 


de Guitar Hero. y 


us NUEVOS han 
hecho maldita la gracia: el pasado Sep 
tiembre presentaron una demanda contra 
The Ant Commandos 


de esos controladore 


las fabricante 
por violación de 
marca registrada y copyright, competen 
cia desleal, publicidad y prácticas enga 
nosas.. Todo lo violable y algo más, vaya 
RedOctane exige que The Ant Comman- 
dos (TAC) deje de fabricar y dis 


guitarras, recupere todas las vendidas y 


ribur las 


las entregue, junto al sto 


sk esistente, para 
su destruccion, ademas de percibir el total 
de los beneficios generados 

La demanda se basa en que TAC, supues- 
tamente. ha copiado el diseño de las cajas 
para sus productos y ha usado sin permiso 


material protegido por copyright «en un 

intento de confundir al consumidor» 

No es que nos guste ser puneteros -bueno, 
1, demonios 


¿claro que nos gusta 
que RedOctane 
empezó, precisamente, fabricando peri 


pero 


habria recordar que 


fericos no oficiales para juegos de otras 


compañias. Véanse, sin mas lejos. los 


dance-pads que comercializó la compañia 


americana -la serie Ignition-, los cuales 
en alguna de sus versiones, copiaban sin 
mucho tapujo los colores y diseños de 


los propios del Dance Dance Revolution 


de Konami Precisamente esta compañia 


y] 


japonesa interpuso en 2005 una demand 
sin resolución a dia de hoy- contra Roxor, 
desarrolladora del juego ln The Groove, en 
la que meses mas tarde incluia tambien 
a RedOctane por la distribución de lo The 
Groove 2. Y, atención, básicamente por los 
nismos motivos por los que estos últimos 
han comenzado acciones contra TAC. 
No queda aquí la cosa: semanas después 
de que la noticia de la demanda levan 
tara mas de una ampolla, TAC presento 
a su vez una contestacion a la demanda 
denunciando a RedOctane y Activision 
por violar las leyes anti-trust norteame 
ricanas, ya que el juego Guitar Hero no 
puede comprarse sin el controlador, impi 
diendo asi la libre competencia en cuestión 
de perifericos. 
Lo cierto es que los controladores de 


TAC son una preciosidad, hay mas varie- 


dad (Formas, colores) y mejoran. dicen, al 


oficial los hay inalambricos, los botones 


están mejor situados (para evitar lo que 
parece un mal bastante extendido entre 


jugadores: pausar el juego sin querer). la 


barra de tremolo es más sensible y re 


Y vienen con unas 


tente ne de acce 


rie 
fectamente el espiritu Uber=sfockero de 
Guitar Hero: gig-bags pará transportar la 
guitarra, a inutación de los Feáles, y hasta 


que, realmente, complementan per 


un amplificador 
La última palabra la tienen los juzgados 
americanos, claro. pero a este ritmo 


vamos a tener que empezar en Htreme 
una sección sobre ironias y desverguen 

zasjudiciales varias en el mundo del vide 

ojuego. Porque no es ya que el pez grande 
se coma al pequeño, sino que a éste, el 
cuanto le sale un poca de pelusilla,an'el' 
bigote, le entra un hambre que nel mis* 


misimo Galactus. 
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Saibor nace de los apelidos de Ed y 
John. E clásico «best». grito de que- 
tra de los programadores. lue ntrodo- 
co a parts de MIX. con la cabeza del 
responsable de sonido, Dan Forden, en 
uns esquia Ovas, Bebeltles, cameos 
de Ed Boon.. uva hsta inagotable que 
resune las claves la saga buen humos 
y paras de diversión. 
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FEAT HURTS! 
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NIGHTWOLF WINS 
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AROS KAMINOS 


En 1997 aparec 
Mythologies 
de platalor 
sonajes di A A 
rado con AS O 
PSono. titulo de acción protagonizado 
por l:oc Shea Mons les redime 001 
una estupenda aventura pseudo 30, 
cor más puños de los que cuuiquler 
hardeewto pueda contar. 


EN'SU PANTALLA AMIGA 


Vista ahora, Mortal Kombat (1995) no 
es una adaptación tan indigna como 
se quiera pensar. Mortal Kombat lt 
Antilation (1997) fus un fabuloso ds 
parate, con docenas de personajes y 
un caos de estilo camp. Una infamia 
fue el mediometraje UK: The Journey 
Begins (1995), causante de traumas 
para toda una generación En TV tene- 
mos la serte de animación Defenders of 
the Rea (1996) y Conquest (1098- 
99, con actores reales. 
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Combos aereos: 
una nueva y estu- 
penda excusa para 
machacar al fival 
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SOUL CALIBUA 
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PlayStation. 2D 
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Desde la aparición del primer Mortal Hom- 
bat hace casi quince años, la saga ha inno- 
vado y mejorado, siempre satisfaciendo a sus 
seguidores. El propio Ed Boon, cocreador de 
la saga, siempre ha dejado claro que no está 
interesado en ofrecer el mismo juego con 
simples mejoras gráficas. Según él, desde 
Mortal Hombat Deception esa ha sido su 
propuesta: crear entregas esenciales en la 
saga, mejorando el sistema de lucha, pero 
además incluyendo variedades de juego que 
han hecho únicas a cada entrega. Pero todo 
tiene un final, y Mortal Kombat termina (antes 
de reinventarse en un futuro no muy lejano) 
del único modo posible: a palos. Todos, abso- 
lutamente todos los personajes de la saga 
están disponibles en Armageddon. 62 lucha- 
dores con el único fin de demostrar quién es el 
mejor. Personajes como Stryker o Nightwolf 
tienen una apariencia actualizada. Todos los 
jefes están disponibles, por lo que su poder 
ha sido ajustado al resto de personajes. Y qué 


ITARSA SS 
TODO OlIG6G 
Los. dos modos más destacados de Armageddon son 
Konquista y Kombate Motorizado. En el primero jugaremos 
en orden sucesivo con dos hermanos guerreros, en una 


ROTBAT $ 


El modo Konquesi se ha hecho mayor y: > 


ahora es una aventura en toda regla. NMOHAr 


..» 


Mokap contra Jax: la 
pelea definiliva es posible 

el contar con todos los 
luchadores 
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decir de clásicos como Noob Saibot, Smoke, 
O hasta el risible Mokap. Incluso se nota el 
esfuerzo de coherencia en la historia; por 
ejemplo, dado que Liu Hang estaba muerto 
desde Deadly Alliance, sólo había una forma de 
que regresase: como un zombi. La estupenda 
CGT inicial, de estilo «cámara al hombro», apela 
a la nostalgia, con todo el plantel de la saga 
batiéndose entre sí para llegar a la cima 
de la pirámide y derrotar a Blaze. Arma- 
geddon es un juego por y para los fans, 
que saben ver más allá de la escasa 
innovación técnica y aprecian este cofre 
del tesoro. Aquellos que no queden satis- 
fechos con semejante cuadrilla de mas- 
tuerzos pueden crear su propio héroe con 
el descarado editor de personajes, A 
que permite definir el catálogo de Q > 
golpes y probarlos en cualquiera O MA 
de los modos, incluso retando a 
cualquiera en el modo On-line. 
Curiosamente es éste un modo 
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versión corregida y aumentada de Shaolin Monks. Kombate ES 


Motorizado ofrece semanas de diversión en un clon muy 
eficiente de Crash Nitro Racing. 
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chos de autor. 


donde cualquier fan echará horas y horas 
para crear personajes deudores del cómic, 
el cine o, como bien denotan las opciones del 
editor, guerreros de otros juegos de lucha. 
Todo para ofrecer unos combates sin con- 
cesiones, que incluyen escenarios interacti- 
vos con varios Fatalities incorporados (con 
el regreso de clásicos, como la estación del 
metro de MK3), nuevos combos aéreos y, para 
dotar al conjunto de agilidad, una reducción a 
dos únicos estilos de lucha: artes marciales y 
armas. Antes de que algún talifán se desgarre 
las vestiduras hay que señalar que este cam- 
bio es otro acierto, pues contribuye a la agili- 
dad en los combates. Impagables los nuevos 
Fatalities a la carta: noquea a tu rival e inicia 
Una serie de combos para desmembrarlo a tu 
gusto. Fiel a la tradición iniciada con Deadly 
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Dos únicos estilos de kombate 
para que el remozado Shuker sepa 
donde se ha metido, el pobre_ 


Alliance, Armageddon ofrece nuevos modos 
de juego, como un divertidísimo clon de Crash 
Nitro Racing, llamado aquí Hombate Motori- 
zado en el que los personajes más destaca- 
dos corren en bólidos customizados. También 
destaca el remozado modo Konquista, con un 
argumento mucho más cuidado, y un desarro- 
llo que corrige y supera al reciente Shaolin 
Monks al incluir cámara libre. Ojo a el mejor 
de los cientos de secretos: Ultimate Mortal 
Kombat lll. Si el juego no llega a la perfec- 
ción es por un fallo en el modo Arcade, ya 
que tras abrirnos paso con nuestro luchador, 
el final es una mera pantalla de texto mien- 
tras el personaje hace sus katas. Un mínimo 
punto negro para una despedida grandiosa, 
imprescindible para los seguidores de esta 
fantabulosa saga. e] 
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Mortal Kombat encaja a la per-, 

fección en tas 30 de MKU_ 
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Y es que, aunque Sony y una veintena de 
desarrolladores siguen empeñados en aca- 
bar con el mito que convierte a PSP en recep- 
tora, Únicamente, de refritos ya lanzados para 
PlayStation 2, Midway vuelve a dejar en evi- 
dencia a la portátil de Sony con un título que 
jugamos, la mayoría de los usuarios aficiona- 
dos a la saga Mortal Kombat hace más de dos 
años. Rún así, si te sientes atraido por Mortal 
Hombat Unchained y no tienes una PS2 a la 
que alimentar con el suculento Armageddon, 
te aseguramos que MK Unchained no te 
defraudará lo más mínimo, ya seas luchador 
empedernido o explorador de nuevas sensa- 
ciones jugables y cross-overs lúdicos varios. 
Como beat'em-up, MK Unchained presenta 
novedades jugables inéditas en el género; cada 
uno de los personajes jugables (entre los que 
encontraremos clásicos de la saga como Sub- 
Zero y Scorpion) posee dos técnicas de lucha 
diferentes y un arma blanca, que se tradu- 
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cen entres diferentes poses, tres reacciones 
diferentes a los comandos introducidos y, lo 
mejor de todo, tres librerías de combos por 
cada uno de los luchadores. Y sí, el Fatality 
sigue siendo el centro neurálgico del título de 
Midway (más te vale aprendértelos antes de 
jugar en público), pero los más expertos en el 
terreno de la lucha agradecerán la inclusión 
de varios combo chain por cada personaje 
y combos aéreos (atacando desde el suelo, 
con juggles, y desde el aire con un estilo a lo 
Marvel Super Heroes). Si la lucha no es lo tuyo 
y. aún así, te has hecho con Mortal Hombat 
Unchained, tendrás varias excusas para evi- 
tar quedar en evidencia cuando algún conocido 
te pida que le enseñes el Fatality más bruto 
del juego. Por ejemplo, el modo Konquista es 
lo más parecido a un RPG que podrían pro- 
tagonizar los toscos personajes de la saga; 
en dicho modo aprenderemos a luchar, en la 
piel de Shujinko, mientras nos movemos por 
grandes escenarios y descubrimos decenas 
de secretitos y extras de todo tipo. Porque 
otra cosa no será, pero extras... en el modo 
Krypta podremos desbloquear más de 200. Si 
lo tuyo no es el rol ni la violencia, tienes otras 
opciones, como el modo Ajedrez o el Puzzle 
Kombat, un plagio de Puzzle Fighter Il con un 
exagerado nivel de violencia y gore. El punto 
más negativo de Unchained es que las posi- 
bilidades On-line de Deception se han quedado 
en únicamente ad-hoc. 
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FINISH HIMI 
Sino sabes hacer fatalities eres una patata padrida_. 


MINITJUEGOS 
Lo mejor que puedes hacer con MKU si no te salen los fatalities_ 


ARMAS 
Fatalities, magía, zombis... ¿esperabas un duelo justo?_ 
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PACMAN 


Estando Pac-Man entre la primera remesa 
de juegos para iPod, sería una completa 
falta de respeto empezar esta pequeña 
recopilación por cualquier otro título. La 
conversión que Namco ha facilitado para 
descargar desde ¡Tunes está realmente 
bien hecha, aunque a los más jugones 
pueda descolocar ligeramente el cambio de 
proporciones de la pantalla (más alta que 
ancha). No hay mucho misterio: el objetivo 
es el de siempre, hay tres modos de dificul- 
tad, y el manejo con la ruedecilla del iPod 
no resulta demasiado raro. Lo mejor, claro, 
la banda sonora: clavadita a la original. 
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Pocos Juegos se nos antojan tan idóneos 
para jugarlos con la ruedecilla táctil del 
¡Pod como Zuma. El acelerado puzzle de 
ambientación pseudoazteca - o maya, O 
ambas, a ver quién es el listo que lo adivina 
-, de PopCap Games, no sufre demasia- 
das alteraciones en su adaptación al nuevo 
soporte: antes de que lleguen al «dios 
solar», han de eliminarse todas las bolas 
que acuden a él en procesión y a buen ritmo 
(aunque algo más lento que en el original). 
Lo que se consigue haciendo grupos de 
más de dos bolas con las que se disparan 
desde el ídolo central. Una maravilla. 


El póker es un juego estúpidamente adic- 
tivo. En EE.UU,, los grandes torneos se jue- 
gan según la modalidad Texas Hold'em: 
dos cartas cubiertas por jugador, y hasta 
cinco descubiertas al centro, con las que 
hay que conseguir la mejor combinación en 
sucesivos turnos de apuesta. Este Texas 
Hold'em tiene muy poco que envidiar a las 
recientes versiones que han aparecido en 
algunas consolas portátiles: las animacio- 
nes son variadas, los jugadores se piensan 
la jugada, y hay lugar para las decisiones 
impredecibles. Que nadie tema, el juego 
también incluye lecciones para neófitos. 


La adaptación del juego desarrollado por 
Fresh Games tiene una de las mejores 
adaptaciones a ¡Pod que hemos visto, 
Cubis 2 es un puzzle en el que el jugador 
tiene que hacer grupos de cubos del mismo 
color sobre un tablero dividido en casillas. 
Los cubos se lanzan desde dos de los late- 
rales, y pueden utilizarse para empujar 
otros cubos ya en el tablero, apilarlos o 
hacerlos cambiar de color. Al juntar tres o 
más, los cubos desaparecen. Se juega con- 
trarreloj y con un número de cubos al que 
llegar en el tiempo marcado. Además, este 
Cubis 2 incluye varios modos de juego. 
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No se puede decir absolutamente nada 
nuevo sobre Tetris. Si no lo conoces, since- 
ramente, no sabemos muy bien qué haces 
leyendo esto... En cualquier caso, no podía 
faltar en la oferta para iPod uno de los títu- 
los tradicionalmente más aceptados entre 
el público femenino. Aquí cuenta con tres 
modos de juego distintos: maratón - hacer 
líneas sin parar superando niveles -, «40 
líneas», en el que hay que hacer eso mismo, 
cuarenta líneas; y el modo «ultra», que no es 
sino una partida contra el tiempo. Lo cierto 
es que resulta encantador poder jugar a un 
clasicazo como éste en el reproductor. 
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Un Break0ut cilíndrico. Sólo la descrip- 
ción ya invita a probar un juego que resulta 
mucho más divertido, y con más jugo, que el 
otro rompeladrillos de la oferta para iPod a 
través de ¡Tunes, Brick (que todo hay que 
decirlo, es un poco soso). Vortex presenta 
como escenario un conducto visto en plano 
cenital, con la plataforma que controla el 
jugador en la parte superior. Como es habi- 
tual, la dirección que toma la bola es vital, 
así como ir haciéndose con los distintos 
power-ups. Aquí, además, las filas de ladri- 
llos se esconden en la pared de cuando en 
cuando, las muy puñeteras. 


mini GOLF 


Qué invento tan simpático y zumbón el mini- 
golf, todo reducidito, sin tener que andar 
kilómetros y con ingenios mecánicos absur- 
dos para aderezar un deporte que, normal- 
mente, resulta un auténtico coñazo. Este 
Mini Golf para iPod de Electronic Arts ha 
acabado siendo una estupendísima sor- 
presa. Cuenta con tres campos distintos, 
aunque sólo está desbloqueado de entrada 
el primero. Los otros dos se desbloquean 
al completar el immediatamente anterior 
con una puntuación por debajo del par. 
Presenta algún fallito ocasional al apun- 
tar, pero es una auténtica delicia. 
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Otra conversión de un juego de PopCap 
Games que ha gozado de relativo éxito. 
Cualquiera que haya echado tantas horas 
como nosotros al Zookeeper de Nintendo 
DS, se hará rápidamente con la mécanica: 
las gemas del tablero pueden moverse un 
espacio en cualquier dirección para inten- 
tar conseguir trios o cuartetos. Al lograr 
una combinación, las gemas desaparecen y 
las restantes «caen» para ocupar el espa- 
cio dejado. Una barra a la izquierda indica 
el tiempo restante, y va rellenándose con 
cada combinación. No es el colmo de la ori- 
ginalidad, pero majo es un rato. 
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Jews Unleashed permite disfrutar de toda Ja potencia 
mandibular de un Gran Blanco. Desde la parte afortu- 
nada de la cadena alimenticia, claro.. 


En dos cosas acertaron en lgn.com cuando 
analizaron Jaws: Unleashed el pasado mes 
de mayo. La primera, en que sólo hay dos acer- 
camientos posibles a él: un visceral rechazo 
ante un juego deficiente en algunos aspec- 
tos técnicos (demasiado incluso - más al 
respecto luego), o de sincera admiración 
y disfrute catártico. Francamente, si te 
encontraras entre el primer grupo, segura- 
mente la mitad de la revista que tienes entre 
las manos te parecería una basura, así que 
hazte un favor y pasa de página. 
El otro acierto es la descripción de 
Jaws como un «Grand Shark 
Auto», De acuerdo, todo esto 
no es más que una burda 
artimaña para robarles 
el término, pero es que 
lo describe bastante 


El juego tiene varios final bo 


orcas, grandes barcos a calamares 


gigantes tan bellos como este 
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bien. Y no sólo porque haya una cantidad 
obscena de acción indiscriminada (que tam- 
bién, claro). Pero empecemos por el principio: 
Jaws: Unleashed es el jueco oficial de la pelí- 
cula homónima de Steven Spielberg, aquella 
que rodó a salto de mata y que le sirvió para 
reventar taquillas y algún que otro corazón 
de constitución débil. 

Lo atrevido, - y precisamente lo que es capaz 
de catapultarlo hasta la gloria de lo que lla- 
maremos una «serie B del videojuego» -, es 
que no sigue las pautas de la típica adapta- 
ción, copiando la historia original o regurgi- 
tando algún prólogo, secuela o trama paralela. 
Qué demonios, aunque la historia transcurre 
de nuevo en Amity Island, y uno de los per- 
sonajes «principales» es el hijo de Brody, ni 
siquiera respeta el protagonismo humano, ya 
que coloca al jugador en el otro lado, el del 
auténtico héroe del film: el tiburón. Lo cual es 
ya de por sí una agradecida novedad en esto 
de las adaptaciones, que si quienes adapta- 
ron en el 87 Jaws 4 para NES hubieran con- 
siderado, mejor les hubiera ido (que anda que 
adaptar eso..). 
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El paso no es ninguna minucia, y convierte 
a Jaws en una experiencia más que digna. 
Como un gran tiburón blanco, el jugador puede 
surcar los mares y disfrutar de plena libertad 
para sembrar el caos y un poco de justicia 
natural. Aquí no hay consideraciones mora- 
les que tener en cuenta. El Gran Blanco tiene 
a su disposición una considerable variedad 
de ataques diferentes, desde combos des- 
bloqueables, al clásico y muy fílmico arrastre 
de los incautos bañistas por el agua, lanza- 
mientos, saltos; así como una decente varie- 
dad de presas: fauna marina (focas, delfines, 
peces martillo), nadadores, socorristas, pes- 
cadores, lanchas, barcazas, etc (y sí, pueden 


No podrá morder la jaula, pero aquel submarinista 
del fondo no está a salvo en absoluto 
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Como era de esperar, el Juego presenta múltiples 
homenajes a la pelicula, empezando por las técnl- 
cas de aproximación del tiburón a su presa. Sea lo 
orande que sea. 
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A punto de hacer una travesura con tanto cristal 


Como en uno de aquellos crossovers.. Willy ha sido liberado 


arrastrase barcos al fondo, shark pawal). Esto 
se refuerza con un amplio mapa que puede 
recorrerse libremente y un sistema con misio- 
nes principales (modo historia) y secundarias 
(pruebas de habilidad). Lo dicho, algo parecido 
aun GTA del profundo mar azul. 

Lo malo, lo malísimo: la cantidad casi intole- 
rable de bugs e, incluso, fallos críticos. Quien 
suscribe es capaz de perdonarlos, pero harán 
que más de uno maldiga cuando tenga que 
reiniciar su consola en mitad de una misión. Y 
eso sin tener en cuenta que la cámara es un 
auténtico dolor de cabeza, o que a veces se 
plerden los textos en pantalla que explican los 
objetivos. La calidad gráfica tampoco anima 
las cosas. Menos mal que nosotros amamos a 
Quasimodo por su corazón. 
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Nunca doja de impactar tamana glotoneria 
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Jaws Unleashed es en realidad un desprop 


tiburón en una rampante y poco mediada cruzada cont 
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CLOVER STUDIO TE INVITA A REVIVIR EL ESPÍRITU DE LOS VIEJOS ARCADES 
DE LUCHA, EN UNA ODISEA CON RISAS Y MAMPORROS PROTAGONIZADA POR 
UN TIPO PECULIAR ARMADO, NI MAS NI MENOS, QUE CON LA MANO DE DIOS. 


GO HA 


Ya es oficial. Clover Studios dejará de exis- 
tir a partir de marzo de 2007. Justo un mes 
antes, llegará a España su última creación 
(nunca mejor dicho) para PlayStation 2: 
God Hand. En Japón está a la venta desde 
el pasado 14 de septiembre, mientras que en 
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AER Estados Unidos lo ha hecho el 10 de Octu- 
El 32 bre. Producido por Atsushi Inaba (Viewtiful 
o E me E a. Joe) y dirigido por Shinji Mikami (Resident 
562% 8 Evil), este arcade de lucha se inspira sin disi- 
sl a '£  mulos en el universo de Hokuto No Hen (El 
¿ ms E Puño De La Estrella Del Norte). A saber: héroe 
4 £ €. justiciero que recorre una tierra desolada en 
a El la que la justicia ha desaparecido y los más 
S Ea fuertes abusan de los débiles. Pero si en el 

El hiperviolento manga de Buronson y Tetsuo 


Hara (del que encontrarás más información 
en las páginas sucesivas) Hen sometía a los 
villanos con su dominio del Sagrado Arte Mar- 
Cial de la Osa Mayor, Jean. el protagonista 
de God Hand, cuenta nada menos que con 
la «Mano de Dios». Su brazo derecho puede 
parecer normal, hasta que en el fragor de la 
pelea, comienza a brillar. Será el momento 
de repartir justicia divina y algo de «cultura 
física» entre el ejército de punks postapoca- 
lípticos, criminales de tres metros de altura 


DEFINICIÓN DE KHAMIKMAZE: «GUERRERO POST-APOCALÍPTICO 
CON EXTREMIDADES DE ORIGEN DIVINO». CADA MES, AQUI, 
LO ÚLTIMO Y MAS SORPRENDENTE DE JAPON_ 


A pesar de su enorme tamaño, God Hand es capaz de 
reunir un buen número de personajes en pantalla sin 
que la acción se ralentice la más mínimo. 
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y el resto de mutantes de medio 
pelo que pueblan este divertido 
arcade, que supone un giro radi- 
cal tanto en estética como en 
mecánica respecto al anterior 
lanzamiento de Clover Studio, 
Okami. Aquí no hay mitologías 
orientales ni preciosos entor- 

nos gráficos. De hecho, la 
factura visual de God Hand 

no se cuenta entre sus vir- 

tudes. El empeño de Clover 

Studio por dotar al juego 
de unos personajes gigan- | 
tescos ha provocado que 

los escenarios sean bas- 

tante simples. Algunas | 
paredes incluso llegan a 

parpadear y desapare- 

cer ante los alucinados 

ojos del jugador. Afor- 

tunadamente, la mecá- 

nica es tan divertida que . ” A 
todos estos fallos rápi- m5 
damente se convierten ' y 

en simple anécdota. Y es 

que además de violento, 


Otra de las llaves preferidas 
del «valiente» Jean: piso- 
tear al enemigo caido. 


Ejecuta correctamente este combo y verás como tu enemigo vuela por los 
aires. Falla y una gigantesca sarten (no es broma] caerá sobre tu cabeza, 


God Hand es sorprendentemente cómico. 
Jean rellena al instante la energia de la Mano 
de Dios al encontrar una revista porno, y es 
habitual recibir un sartenazo en la cabeza 
si nos equivocamos a la hora de ejecutar un 
movimiento especial (por cierto: la escena va 
acompañada de risas enlatadas, como si fuera 
una telecomedia). Jean provocará las mismas 
carcajadas cada vez que ejecute con éxito 
Una de sus artes marciales más letales: la 
patada en la entrepierna. Chihuahuas caníba- 
les, coristas masculinos que bailan y pelean 
por parejas, y un villano mexicano (llamado 
Elvis), que mete un taco en español en cada 
frase en inglés que suelta, son algunos de los 
personajes que llegaremos a encontrarnos 
en esta farsa ultraviolenta, en la que la única 
forma de recuperar vida consiste en localizar 
unos fresones gigantes que parecen sacados 
de un laberinto del Pac-Man. Los fanáticos 
de la lucha encontrarán un aliciente extra en 
el interminable repertorio de golpes y pata- 
das que puede ejecutar Jean. Podrás elegir 
cada patada, golpe y llave y ejecutarla desde 
el botón que quieras. Pero no busques aquí 
combos enrevesados y técnicas depuradas. 
God Hand es un auténtico machacabotones 


Patadas en la entrepierna, un 
héroe vago y chuleta, revistas 
porno que recuperan la barra 
de energía. God Handes tan 
¿cómico,como violento: ¿Cono= 
ces otro beat' em-up con risas 
1. enlatadas? 
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al más puro estilo arcade ochentero. 
De hecho, en aquellos momentos en 
los que los enemigos estén aturdidos 
podrás vapulear el botón Circulo del pad 
de PS2 con la furia de un jugador de 
Track € Field para desencadenar una 
lluvia de patadas y puñetazos al más 
puro estilo Hokuto No Ken. Quizás sea 
por esta mecánica repetitiva, o el ya 
mencionado problema con las paredes, 
pero lo cierto es que algunas páginas 
web como IGN, las primeras en evaluar 
la versión NTSC, han machacado al juego 
sin piedad. Posiblemente esperaban una 
nueva obra maestra de Clover Studio, 
estilo Okami, y al final se han encontrado 
con un beat'em-up sencillo y divertido, 
sin otra ambición que provocar la risa 
del jugador. A ver cómo recibimos a God 
Hand en Europa. CI 


GOD HAND ACABA DE SALIR EN 
JAPÓN. NO LLEGARÁ A EURO 
HASTA FEBRERO DE 2007 
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ERA UNO DE LOS MANGAS MÁS VIOLENTOS QUE SE HAN | 
FACTURADO EN JAPON, Y CURIOSAMENTE FUE UNO DE 
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Y eso que el manga dejó de aparecer en las 
páginas del semanario Shonen Jump (sí, 
el mismo en el que nacieron Dragon Ball y 
Naruto) en 1988. A pesar del tiempo trans- 
currido, Hokuto No Ken (conocido en nuestra 
tierra como El Puño de la Estrella del Norte) 
dando beneficios a sus creadores, el guio- 
nista Buronson y el ilustrador Tetsuo Hara 
En 1983, en plena fiebre Mad Max, a esta 
pareja se les ocurrió crear a Hen, un héroe 
hipermusculoso con rasgos que recuerdan a 
un joven Mel Gibson, y situarlo en una tierra 
devastada por la guerra nuclear. Sin leyes ni 
justicia, los débiles son pasto fácil para legio- 
nes de bandidos y criminales que vagan por 
el desierto en busca de agua y comida. Men 
no sólo es extremadamente fuerte, sino que 
está bendecido (o maldito, según se mire) con 
un arte marcial tan demoledor (el sagrado 
Arte Marcial de la Osa Mayor), que es capaz 
de reventar a un ser humano desde su inte- 
rior. Las cabezas estallaban, las vertebras 
se retorcían, la sangre manaba como agua 
en las viñetas del manga original, uno de los 
más violentos que jamás se han editado en 
Japón. El carisma de Hen y, por que 

no decirlo, la casquería sin 

límite, han provocado 

que el manga 


haya sido adaptado a distintas consolas, 
desde las venerables Famicom (NES) y Sega 
Mark lll (Master System) hasta pl espera- 
dísimo arcade de lucha que lanzará Sega en 
marzo de 2007 (una adaptación de la reciente 
recreativa creada por Sammy). En la página 
siguiente encontraréis un modesto repaso 
a la longeva carrera de Ken en el negocio de 
los videojuegos. Pero si El Puño de la Estrella 
del Norte ha cobrado actualidad en occidente 
en los últimos meses es sin duda porque su 
influencia ha sido decisiva para Clover Stu- 
dio a la hora de crear God Hand. El escenario 
(una tierra desolada), el 


Ala izquierda, Jean iniciando una lu 
de punetozos a lo Ken. A la derecha, 
un punk del manga aúginal y su 


heimano, seclutado para el juego 


LOS PRIMEROS QUE SE EDITARON EN ESPAÑA. HOKUTO | 
NO' KEN (EL PUÑO DE LA ESTRELLA DEL NORTE) SIGUE 
PRESENTE EN EL CORAZON DE SUS FANS. 


_NEMESIS 


héroa (dotado de un poder sobrehumano), los 
enemigos gigantescos..si todavía albergabáis 
alguna duda sobre la relación de Hokuto No 
Ken con God Hand, echad un vistazo a las 
viñetas de abajo. Si no fuera porque la actitud 
del rijoso Jean y las muestras de humor de 
tono enloquecido y grueso poco tienen que 
ver con el gesto adusto y sombrío de Hen, 
Buronson y Tetsuo Hara podrían haber 
ido a las oficinas de Gapcom a cobrar unos 
cuantos royalties. A 


7 por fuera y por 
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SEGA MARK 111 / MASTER SYSTEM La con- 

| sola de 8 bits de Sega también explotó el filón 
del Puño de la Estrella del Norte, Corría 1986 y | 
aquel modesto pero simpático arcade acabaría | 
llegando a Europa, con algunos cambios, bajo 
el título de Black Belt. 


RECREATIVAS Punchmania, de Konami, per- 
mitió a los nipones ejecutar la lluvia de puñeta- 
70s de Ken. Mas arriba podéis ver la excelente 
recreativa de lucha firmada por Sammy, que 
llegará en 2007 a las PS2 japonesas. 


POHER, 


MEGADRIVE Curiosamente, llegó a España junto + 


' | ala consola de Sega, allá por 1990, pero bajo | 
/ otro nombre (Last Battle) y con cambios en los | 


nombres y las caras de los personajes. Aburrido | 


| y bastante dificil durante muchos años este car- | 


tucho me sirvió para calzar un sillón de casa. 


| PLAYSTATION 2 El volumen 11 de Sega Ages | 


2500 era una actualización del Hokuto No Ken 
de Master System. Un bodrio de mucho 
cuidado, recomendado sólo a fanáticos del 
personaje. 


FAMICOM / GAMEBOY Hasta cuatro cartu- 
chos basados en Hokuto No Ken llegaron a 
ver la luz en la Famicom (la NES japonesa), 
siempre bajo el sello de Shouei System. Los 
dos primeros (1986, 1987) eran sendos arcades 
de lucha, mientras que las siguientes entregas 
(1989, 1991) apostaron por el RPG, En 1990 
llegú el único juego de GameBoy basado en 
las andanzas de Ken. Bastante flojito. 


SUPER FAMICOM La 16 bits de Nintendo acogió un RPG (1992), y dos arcades de lucha, El 
primero de ellos, Hokuto No Ken 6 (1992) se vendió como rosquillas en tiendas de importación 
de nuestro país. El motivo, el manga (editado por planeta) tenía una legión de seguidores. 


PLAYSTATION / SATURN Huid como la peste del juego lanzado en 1995 para PSone y Saturn. 
El bueno, el mejor de cualquier sistema, es el Hokuto No Ken: Seikimatsu Kyuseishu Densetsu de 
PSone (2000). Un magnífico beat' em-up poligonal que adapta fielmente el manga original. 
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PSP £ DS Sega ha encontrado todo un filón gracias a. , 
las máquinas de Pachinko y las tragaperras inspiradas * 
en Hokuto No Ken. Incluso las ha versionado en dos 
ocasiones para las portátiles de Nintendo y Sony. 


A poco que nos fijemos en la portada de Gry- 
zor (el Contra para ordenadores de 8 Bits), o 
la presentación de la versión arcade de Super 
Contra, nos percataremos de que los héroes 
Bill y Lance son adaptaciones no oficiales de 
Arnold Schwarzenegger y Sylvester Stallone. 
El mismo Contra (y secuelas) recibe una 
fuerte inspiración de películas como Depre- 
dador (ambientes selváticos, mercenarios 
hipermusculados que llevan a cabo su misión a 
pecho descubierto y desayunando boinas ver- 
des) o Aliens (de nuevo mercenarios, horrores 
blomecánicos, facehuggers e incluso los pro- 
pios aliens, que Honami "adaptó" al mundo del 
sprite sin complejos). Contra (1987) es deu- 
dor de clásicos como Hain'd Sleena (1986), 


NO PODIAMOS RESISTIRNOS EN HTREME A ECHAR UN 
VISTAZO AL PASADO. PERO NO AL PASADO RANCIO, 
BAÑADO DE NOSTALGIA BARATA. EN HTREME REPASA- 
REMOS LOS JUEGOS QUE HAN HECHO HISTORIA DESDE UN 
PUNTO DE VISTA ACTUAL. VIAJEROS EN EL TIEMPO, PREPARAOS. 


pero consigue crearse una identidad propia 
reconocible e imitada hasta la saciedad, El 
sistema de juego es esencialmente el 
mismo: correr y disparar, mientras 
el personaje actúa a distin- 
tos niveles de altura, Sin 
embargo el compo- 
nente de plata- 
formas tlene 
menos rele- 
vancla, y es 
más una opción que una obligación: en muchos 
niveles, las plataformas y las diferencias de 
altura que estas conllevan actúan más como 
camino alternativo dentro de un juego total- 
mente lineal, que como pasos obligatorios 
para completar el juego. Nada de saltos frus- 
trantes, sólo la opción de avanzar por otro 
sitio, Otra forma de romper la linealidad se 
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encuentra en los niveles 2 y 4, unas bases 

allenígenas presentadas en forma de labe- 

rinto sin pérdida posible, y con un tiempo 

limitado para completarlos, que recorremos 

con una perspectiva en pseudo-tercera per- 

sona. El control del personaje es idéntico, y 

lo que varía es la situación de los enemigos, 

al fondo de la pantalla en lugar de a izquierda 

o derecha. En ambos tipos de niveles lo que 

prima es la velocidad, los reflejos con los que 

nos movamos a la hora de esquivar dispa- 

ros a base de saltos mortales, cambios 

de nivel, o simplemente tumbándonos 

en el suelo, mientras a la vez bus- 

camos huecos fugaces en los 

que colar nuestros disparos. 

Por último, al final de cada 

nivel tiene lugar un gran 

enfrentamiento con un jefe 

de nivel inmenso de ataques 

repetitivos. Así, Contra se establece como 

el paradigma de un gran subgénero dentro 
de los shoot'em ups: el run and gun. 

Contra no tardó en ser adaptado a distintos 

sistemas, empezando por los ordenadores de 

8 bits (Spectrum, Commodore 64, y Ams- 
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CONTRA CODE. 


Arriba, arriba, abajo, abajo, 
Izquierda, derecha, Izquierda, 
derecha, B, A y Start, un clásico 
de los juegos de Konami para 
consola. Bien ejecutado propor- 
ciona ventajas al Jugador, en el 
caso de Contra treinta vidas por 
partida. Aunque Contra Code es 
uno de los nombres que se le da 
(Konami Code es el otro, y más 
oficial), lo cierto es que el código 
debutó en Gradius, también para 
NES, un par de años antes, y se 
las ha apañado para sobrevivir 
hasta el dia de hoy 


1£SEte 


En lateral o en occipital, los final bosses de Contra son leyenda del videojuego. 


Las espectaculares secciones en 
falsas 3D, galerias de tiro escul- 
pidas en granito alienigena _ 


trad CPC), con adaptaciones bastante fieles 
al arcade original, aunque cada cual con sus 
particularidades. La mejor de todas es la de 
Amstrad CPC, con buenos gráficos y una 
gran conversión del sistema de juego, mien- 
tras que la versión de Spectrum peca de la 
habitual austeridad gráfica, aún siendo una 
buena conversión, y la de C64 está desequi- 
librada en cuanto a dificultad. A una extraña 
versión para MSH2, que se distanciaba del 
arcade, le siguió la mejor versión de todas: la 
conversión para NES. Conservando todo lo 
que hace grande al arcade, lo expande alar- 
gando cada nivel, y opta por convertir el quinto 
y último nivel del arcade en tres fases distin- 
tas, tomando varlos elementos del escenario y 
dándoles mayor entidad. Gráficos y sonido se 
encuentran entre lo mejor que se haya visto 
Jamás hasta aquel momento en un sistema 
casero, y la posibilidad de jugar a dobles con la 
comodidad del pad multiplica la diversión. 

Un año después llegaba a los arcades Super 
Contra. El juego básico sigue la estela del 
Contra original, con pequeñas adiciones como 
la posibilidad de aumentar la potencia de las 
armas, o más posibilidades de movimiento m 


LOS RENEGADOS 


Tres juegos de la saga han aca- 
bado por ser retirados de la contl- 
nuidad oficial de la serie: Contra 
Force (1992), de NES, y las dos 
entregas para PSOne, Legacy 
of War (1996) y C: The Con- 
tra Adventure (1998). Contra 
Force se vendió en occidente 
como un nuevo Contra, cuando 
en realidad no tiene nada que 
ver. Los Juegos de PSOne ni 
siquiera fueron desarrollados 
por Konami, y destacan por una 
horrenda adaptación a las 30 y un 
desarrollo general caótico. «Dlvi- 
dables» se queda corto. 


nr 


contra hard cops (Meyyorie) 


B) en el agua (en Contra apenas se puede 
avanzar), pero como gran novedad se sustl- 
tuyen los niveles en pseudo-tercera persona 
del original por otros a vista de pájaro, con una 
mecánica de juego similar a lo visto en Ikari 
Warriors (1986), y la aparición espectacular 
de una superbomba que no está disponible 
en los niveles horizontales. En la conversión 
para NES vuelve a repetirse el gran trabajo 
técnico realizado con la primera entrega, y 
de nuevo el juego cuenta con más niveles 
y más jefes finales. Sin embargo a nadie 
se le escapaba que los arcades seguían 
siendo mucho más vistosos que las ver- 
slones caseras 
Super Nintendo apenas había empe- 
zado a zamparse el terreno de su her- 
mana pequeña cuando Konami lanzó 
Contra lll: The Allen Rebels (1992). La 
presentación del juego es de auténtico 
superlujo: por primera vez una versión 
casera deja atrás lo visto y escuchado en 
los arcades, y a unos gráficos con un colo- 
rido espectacular y un sonido de pelicula 
se une un diseño de niveles prácticamente 
perfecto, y ciertos detalles que convierten 
a Contra lll en la mejor entrega de la saga. 
A la mecánica de juego se añade el uso limi- 
tado de vehículos entre niveles, e incluso 


contra im (on) 


buena parte de un nivel subido en una moto, 
El personaje también tlene la habilidad de cal- 
garse de ciertos lugares del escenario, sean 
extrañas construcciones o misiles volando a 
velocidad supersónica. Los habituales niveles 
que rompen la monotonía horizontal son en 
esta ocasión más espectaculares que nunca: 
a vista de pájaro, es posible no sólo mover el 
personaje con normalidad, sino hacer girar 
todo el escenario con los botones L y A, siendo 
uno de los mejores ejemplos de empleo del 
famoso Modo 7 de SNES. El último nivel del 
juego se convierte en todo un homenaje a 
entregas anteriores de Contra, en lo que es 
un tour de force contra varios de los Jefes 
finales ya conocidos, acompañados por una 


y 


super contra (Mes 
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música que podría haber compuesto el propio 
James Horner, Contra ll! es el espejo en el 
que después se mirarian juegos ejemplares 
como Gunstar Heroes (1993) para Mega- 
Drive. Distintas versiones de este juego se 
lanzaron en Game Boy (Contra: The Alien 
Wars, 1994) y Game Boy Advance (Contra 
Advance: The Alien Wars EH, 2002), esta 
Última utilizando también niveles del siguiente 
juego de la saga: Contra Hard Corps, para 
MegaDrive. 

Al igual que la otra gran saga clásica de 
Konami, Castlevania, había dado el salto 
a los 16 bits de Sega unos meses atrás, a 
finales de 1994 le llegó el turno a Contra, 
y lejos de crear un título anecdótico por 
compromiso empresarial, crearon un nuevo 
clásico dentro de la saga, y el que sería el 
último título a tener en cuenta hasta pasada 
casi una década. Aunque el juego asume de 
forma espectacular parte de las novedades 
presentadas en Contra lll, pero dentro de las 
limitaciones técnicas de MegaDrive (aunque 
con todo, Contra HC es uno de los títulos 
más espectaculares jamás vistos en esa pla- 
taforma), su estilo de Juego está enfocado 
principalmente a combatir todo tipo de final 
bosses, cas! de forma continua, dejando algo 
de lado el equilibrado desarrollo de Contra lll, 


lo que puede alienar a los seguidores del sis- 
tema clásico. Pero en su día sento las bases 
para todos los Contra que llegaron después. 
Sumándose a la posibilidad de jugar con cuatro 
personajes distintos en lugar de los clásicos 
Bill y Lance, Contra Hard Corps introduce 
una novedad que alarga la vida del juego: es 
posible seguir distintas rutas, tomando decl- 
siones en momentos concretos, llegando así 


a ver distintos finales del juego. Contra Hard 
Corps es un juego absorbente por el esfuerzo 
que requlere pillarle el truco a cada jefe, que 
pone el broche de oro a la etapa clásica. 

La influencia de Contra es perfectamente 
localizable en clásicos modernos como la saga 
Metal Slug. Mientras que la recuperación de 
los Juegos originales para HBOKH Live Arcade 
es una excelente noticia, cabe desear que la 
saga encuentre su sitio en la nueva genera- 
ción. Y recordad las dos reglas de oro: Correr 
y Disparar. =E 


ve transportado al me 
lel Mega GD. Al tardar el per 


apretaba el botón de 
todo el juego 


aquellos que estaban má: 
del Mega GD descubrian que todo 
había sido un bromazo. El bueno de 


Slap comienza entonces a rotar y a 
deformarse como hacia el logo del 
Mega CD japonés. 


En el año 1992, la revista Muy Interesante 
publicó un reportaje que, como muchos otros 
de esta revista, hacia honor al nombre de su 
cabecera. Trataba sobre el desarrollo de vide- 
ojuegos y de cómo los redactores habían visi- 
tado los laboratorios de l+D de Nintendo y 
Sega, los dos gigantes del sector. Las oficinas 
de Nintendo mostraban una pulcritud digna 
de un laboratorio farmacéutico, con todos 
sus empleados debidamente uniformados y 
Unos sistemas de seguridad dignos de Fort 
Knox. En Sega, en cambio, la cosa era dis- 
tinta. Gente con melenas y vaqueros daba 
rlenda suelta a su creatividad entre un caos 
de papeles, Juguetes y monitores de ordena- 
dor. Al afortunado periodista que escribio el 
reportaje le llamó la atención uno de los pro- 
yectos de Sega, al parecer "centrado en el 
mundo del arte". En él se veía a la Gioconda 
slendo víctima de un sinfín de gags visuales 
transformándose en monstruo, viendo como 
un escalador le subía por el escote, etc..Un 
año después de leer aquello, en las oficinas de 
Sega España tuve ocasión de descubrir aquel 
Juego para Mega CD. Se llamaba Switch. Y 
aún no he visto nada ¡igual 


M/ e S ( 

Switch (conocido en EE.UU. como Panic!) 
podría definirse como una comedia interac- 
tiva, una sucesión de gags visuales al estilo 
de las animaciones de los Monty Python, pro- 
tagonizadas por un fulano llamado Slap y su 
perro Stick, Por lo que sabemos gracias a la 
versión americana del juego (comercializada 
por Data East con el nombre Panlol), un virus 
Informático ha infectado todas las máquinas 
del planeta (ordenadores, coches, televisio- 
nes, lavadoras), enloqueciéndolas. Sólo un 
programa llamado Panic! permitirá neutra- 
lizar el virus y devolver a las máquinas a la 
normalidad. El problema es que el programa 
ha absorbido a su operario, el pobre Slap, y 
ahora éste tendrá que combatir al virus desde 
dentro. Switch es algo así como Tron, pero 
pasado de rosca. Slap y Stick son transporta- 
dos de una pantalla a otra (y hay nada menos 
que 126), y en cada una de ellas hay de cuatro 


a doce Interruptores diferentes, El Jugador 
debe pulsar uno de los interruptores y ver 
qué sucede. La mayoría de los interruptores 
activan gags visuales, dos te permiten sal- 
tar a otra pantalla y otros, en determinados 
casos, activarán una bomba colocada en algún 
monumento emblemático del mundo, Si Slap 
llega a reventarlos todos, el Juego se habrá 
acabado. Os garantizo que después de trece 
años, sigo encontrándome gags nuevos. Y 
todos son sencillamente genlales 


En su odisea, Slap tendrá oportunidad de ver 
todo tipo de fenómenos extraños: esculturas 
Moal que caen del cielo, un genio que surge, 
ho de una lámpara máglca, sino de una expen- 
dedora de tabaco, brebajes que hacen bro- 
tar pechos por todos lados, tormentas que 
arrojan zurullos en lugar de nieve..Sl visual- 
mente Switch es todo un deleite para la vista, 
el sonido no le va a la zaga. Buena parte de 
los efectos de sonido son completamente 
vocales. 


Aunque ful testigo de que en Sega España 
adoraban el Juego desde el mismo momento 
de su lanzamiento en Japón en 1993, el humor 
escatólogico de Switch y su mecánica poco 
habltual, hizo Imposible su lanzamiento en 
nuestro país. De hecho, en Estados Unidos 


acabó siendo comerclalizado por Data East 


que tuvo el acierto de adaptarlo al Inglés Inte- 
gramente, sin omitir nl una sola broma chusca, 
aunque ello les obligara a catalogarlo con la 
clasificación "T" (Mayores de 13 años). Actual- 
mente, Swltch/Panic! es una pleza bastante 
valorada entre los coleccionistas de MegaCD. 
No tlene la categoría de un Snatcher o un 
Final Fight CD, pero es de los pocos juegos 
que siguen divirtiendo como el primer día. La 
edición Japonesa merece la pena por el manual 
(que Incluye hasta un estereograma), y el 
Idioma no afecta para nada a la mecánica de 
Juego. Y sl no encontrais el original de Mega 
CD, siempre podéis localizar la edición Sega 
Ages que llegó a aparecer para PlaySta- 


tion 2 


PRUEBA DE NUEVO, PULSA «Si» PARA REVISAR CON 
NOSOTROS JUEGOS QUE PASARON DESAPERCIBIDOS Y 
QUE AUN PUEDES ENCONTAAR EN TU TIENDA _ 


TIM SCHAFER: EL PODER DEL 
HUMOR INTELIGENTE _ 


| 


LA DIFERENCIA ENTRE UN JUEGO MUY BUENO Y UN JUEGO 
SUBLIME SUELE ESTAR EN LOS MATICES. PASADOS LOS 


AÑOS, PODEMOS ESTAR SEGUROS DE QUE EN PSYCHONAUTS, 
CONVERTIDO YA EN TITULO DE CULTO, SI HAY ALGO QUE DES- 


BORDE A RAUDALES ES PRECISAMENTE ESO: MATICES. 


PSTEHONRUS 


Tim Schafer comenzó en 
Lucas Arts participando en 
títulos que hoy se consideran 
básicos para entender el sen- 
tido del humor en el mundo de 
los videojuegos: los dos prime- 
ros Monkey Island y Day Of The 
Tentacle. Sus dos proyectos en 
solitario, extravagantes y úni- 
cos, definieron un excéntrico 
talento para el chascarrillo 
pixelado: Full Throttle y Grim 
Fandango. Tras Psychonauts, 


|. prepara un nuevo juego inmerso 


en el mayor de los secretos. 


La historia secreta de los videojuegos, esa que 
no escriben ni las franquicias interminables ni 
las ristras de secuelas, abunda en personali- 
dades como la de Tim Schafer. Diseñadores 
de videojuegos creativos y con talento y sen- 
tido del humor suficientes como para compa- 
ginar la innovación sensata con argumentos 
coherentes con las mecánicas de los juegos. 
Y sí: todos como un cencerro. 

Si no, no se explica que salga adelante un 
juego como Psychonauts: ambientado en 
los pantanosos y no siempre joviales domi- 
nios de la mente humana, cuenta cómo un 
grupo de niños con poderes mentales de todo 
tipo (telequinesis, piroquinesis, telepatía, viaje 
astral y un largo etcétera de habilidades) reci- 


O 


ben adiestramiento en una escuela para psico- 
nautas, una especie de justicieros-espias de la 
mente sobre cuyo origen iremos aprendiendo 
poco a poco. Razputin es un joven admira- 
dor de los psiconautas que, poseedor de 
unas extraordinarias facultades mentales, 
se cuela en el campamento. Los secretos 
sobre los psiconautas comienzan a desve- 
larse, y como todo lo que sale de cere- 

bros megalomaníacos, las novedades no 
siempre son del todo agradables. 

Raro, sí. Y el argumento es la parte 
simple de Psychonauts: imbuido en la 

piel de Raz, el jugador se adentra en las 
pruebas y misterios del Campamento de 
Entrenamiento Psiconáutico, siempre rela- 
cionados con la mente. Y ese es uno de los 
grandes logros de Psychonauts: la inmer- 
sión temática total. Desde el menú inicial, 
un enorme cerebro por el que se mueve Raz 
accediendo por diversas trampillas a las dis- 
tintas opciones del juego, hasta el menú en el 
que se escoge la partida guardada -sueños 
del protagonista-, todo está deliciosa y muy 
humoristicamente ligado al mundo del 
subconsciente. Veamos algún ejemplo: 

toda la terminología del juego tiene 

que ver con la actividad cerebral: 
«arrowheads» (el clásico símbolo de 

los locos, las flechas que atraviesan 

la cabeza) son las monedas de cambio de los 
niños en el campamento; «cobwebs», telarañas 


mentales, son objetos que encontramos en los 
viajes alucinantes al interior de las mentes 
de los personajes; «mental baggage» es 

el nombre que los anglosajones dan 

NS atodas las vivencias que marcan 
el cerebro de una persona, y que 
aquí se representa de forma 
literal, con unos maletines y 
maletas de los que hay que 
encontrar su correspondiente 
candado y llave; las mentes de 
los personajes están llenos 

A de Figmentos, presencias 
fantasmales que repre- 
sentan traumas y expe- 
riencias que debemos recolectar; 

Raz encontrará en sus psicoaven- 

turas cajas fuertes con aparatos 

portátiles de diapositivas, dioramas 

con los que conocerá más sobre el 

pasado de la gente por cuyas psiques 

se aventura. Y mi favorito: la tipica zona 

de todos los juegos de exploración y aventura 
a través de la cual podemos acceder a cual- 
quier fase del juego, en este caso a cualquier 
mente, es aquí una especie de limbo repleto 
de puertas mentales que recibe el increíble 


TIM SCHAFE 
AL FONDO D 


conauta: Persona que usa drngas 

el Bulo, Ps; ¡ts hace referencia al 
percepi n 
guiños para in 


chon nund 


el juego no se hace de modo cirecto 
di a 


el diseño e 
los de psiconau 


ados 


de navegación mental pre 
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R PROPONE UN 
E UNAS CUANTAS MENTE 


para estudiar la mente. [ 


Un único pero: la versión 
aa E 5 omfica- 
mente mucho más pobr 
que les de Mbox y PC 
lo demós, el aspecto 
A] 
Edward Gorey 8 
de LSD, e 


ente Único. 


di 


plradi 


lacular- 


nombre de... ¡Subconsciente Colectivo! Son 
sólo algunos ejemplos de la excepcional labor 
del equipo de Schafer a la hora de dar pre- 
sencia física alos iconos relacionados con la 
psicología pop en la que Psychonauts hurga 
constantemente: el símbolo de la habilidad de 
Clarividencia Raz es un tercer ojo que flota 
ante él; hay enemigos que disparan palabras, 
otros que se mueven en decorados y armas 
de papel pintado; y un enemigo presente en 
todas las mentes que visita Raz es El Censor, 
un enano encorbatado agarrado a un tam- 
pón de tinta que dispara signos de prohibición. 
Atención a la inteligente justificación de este 
enemigo: persigue a Raz porque lo interpreta 
como un extraño en la mente en la que se 
halle, y El Censor cree que Raz podría ser una 
alucinación o un brote esquizofrénico. Raz es 
atacado y se convierte, en cierto sentido, en 
el villano particular de todos y cada uno de 
los escenarios que visita, y que acaban con- 
virtiéndose en los auténticos protagonistas 
de la aventura. 

Es en esos decorados en los que reside la 
auténtica grandeza de Psychonauts: cons- 
truidos cada uno como un viaje de caracte- 
rísticas únicas, encontraremos delirios W 
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de la manipulación 
pero sí velado, con 
de los niveles a hucos 


breme... 
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KW de grandeza, sueños de la razón (que aquí 
no producen monstruos, sino final bosses), 
paranoias (en el sentido más clínico del tér- 
mino) y todo tipo de neuras más o menos 
acentuadas. La mente del agente Sasha es 
ordenada, cerebral (valga la redundancia): es 
Un enorme cubo bicolor tan pulcro que unas 
simples lámparas de colores se convierten en 
monstruos. La mente de un guardia de segu- 
ridad obsesionado con las conspiraciones es 
Una aventurilla con vida propia en la que Raz 
tiene que localizar a un fantasmal Lechero 
del que todo el mundo habla entre susurros: 
el clásico barrio residencial americano se ve 
físicamente deformado por la paranoia, y los 
enemigos son en esta ocasión agentes con 
gabardina entre los que hay que camuflarse. 
La mente, en fin, de un monstruoso ser sub- 
marino llamado Linda es una realidad alterna- 
tiva poblada por pececillos abisales que ven a 
Raz como un ser gigantesco... tal y como Raz 
veía a Linda unos momentos antes. Todo un 
catálogo de mundos mentales que no renun- 
cian ni al inesperado toque siniestro (se habla 


continuamente de enfermedades incurables, 
locura y delirios mentales) ni a la reflexión 
certera sobre nuestras psiques. 

Un ejemplo, rebosante del potente simbolismo 
clásico que abunda en el juego: uno de los pri- 
meros viajes que efectúa Raz es a su propia 
mente. Al entrar en la fantasmal caravana 
de circo donde se crió queda atrapado en un 
brillante y reducido espacio cerrado. Cuando 
lo rompe, Raz ve que estaba dentro de un 
huevo. Una vez fuera de él, se adentra en las 
tinieblas de su propia mente, un lugar yermo 
y antipático, siguiendo a un conejo blanco. 
Cuando consigue el poder de la piroquinesis, 
obviamente, lo primero que reduce a cenizas 
es la caravana en la que se crió. Un rosario 
simbológico que haría las delicias del mismí- 
simo Alejandro Jodorowsky 

Perverso como un cuento infantil, redondo en 
su sencilla estructura de aventura de plata- 
formas para todos los públicos, Psychonauts 
es más que todo eso: es la prueba perfecta de 
que no hacen falta sexo y ultraviolencia para 
programar un título adulto. a 
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INVENCIBLE 
ESPADACHÍN 
Alo largo de la 
aventura irás 
aprendiendo combos 
más complejos que 
dejarán KO a tu rival 
de un espadazo 
mortal. 


beñero > Acción -Punnato > BVO-ROM. Cormpanto > Mwverttl 
Universal ¿Progrómmatiar > Stormfront Studios País > 
Estados Unidos 


Eragon 


Tienes. tres opciones: leer.el libro, verla 
pel ejugarlo: Ser el protagonista 
SiBimpredaid sido más POCIONANEtTe. .. 


Do; combates 
¿Ban cuerpo a 
EURO con espada 
éñmáno oa dis 
MN cia cOn el uso. 
Me arco y flechas. 


Un quemado Hany Pot 
ter, unas Cronicas De Narma que 
intentaron hacerse un hueco en los 
ánales del celuloide y ahora le toca 
ol Lugnó ela inlogia de Chustopher 
Paoli ¿ELLegado. Adaptaciones 
terallas- 6 € videojuego resultan 
ser geniales, tanto En Ventas como 
para entretener abusuano unas 
cuantas tardes En el caso de Era- 
gon esto úlfimo. ambien se cum 
plira siempre y cuando el jugador 
Busque acción directa yno uná 
aventura con resolución defompe 
cabezas, minijuegos varados yde 
salios que pongan aprueba su Ha 
bilidad con el mando.o su mgenio 
El desarrollo de las versiones para 
Xbox 360 y PS2 cs algo monotono 
cow combates y duelos constantes 
de mecanica machacabotonés- Eso 
si, seras.capaz de realizar combos 
espectaculares que haran que tu 


héroe decapite a su enemigo, en 


360 => 


Portátiles 


Los'usuariógirle Nintendo BS y 
GBA también podrán acompa 
nar a Eragon'en Su periplo. Los 
juegos són de mectanicayotal 
mentexdiferente, pues la version 
de DS está estructurada cOmO 
una aventura donde deberás 
llevara cabo las misiones que 
teencarguen los aldgaños de 
Alagaesía y la de GBA es un 
RPG puro y «duro. 


Le otros alagues (¡el quedo eno 
un PEGH16N-Mentción apandé.se 
merecen las eniregas paradas por 
talles de Nintendo pues, aunque 
latonicade lA repeticion también 
hace mella en ollas; cada una po 
seua Jugabilidad dista. GBA 
un RPG de la Vieja gscubla y DS 
una aventura grafica. Á pesar de 
éste pequeno punto negro (la mo 
notóonia), eltulO no. ésta malya 


que testastada Un Armado de lan 
lastra traves de 16 niVoles He! 
mente nspuadoss en la pelicula das 


ima que'no hayan meludosocuen 
ciás emmematicas) Anula Y 
Eragon, el protagonista de la histo: 


o de" Dra 


tía, Y ayudado de un Jit 
gon (una especia deus !itiero.de la 
época de fos dragones y mazmo 


nas) deberás acabar con eltey Gal 


batonz y sus secuaces con el in de 
evita queBluniverso de AleaQuéSia 


caida en su poder >> sexv.CRAZY 


Dal vw | zotals NEUE gos. cor 
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hiéenera > RPG De Acción 
Programador > Sonic Team 


Farmato > OVO-ROM 
Pais > Japón 


Compañia > Sega 


Phantasy Star 


Universe 


Bienvenido a la versión definitiva del universo On-line 
creado por el veterano Sonic Team 


Tras convertirse en 
el primer juego de rol On-line en 
ser lanzado para consola, allá por 
los tiempos de Dreamcast, la co- 
nocida saga de RPG de Sega sur 
ca nuevos horizontes. Buscando 
ofrecer una experiencia que pue 
dan aprovechar todos los uSua- 
rios, se/han,creado dos modos de 
juego totalmente diferentes, que 
pueden ser seleccionados de for 
ma independiente desde 

la. pantalla de pre 
sentación. Eso: sí, 
ambos se desa- 
rrollan en el 


CcomPIS 


so: una serie de planetas unidos 
por sistemas de comunicación 
con una colonia, en la que co: 
mienza la acción. El protagonista 
del modo Historia es un joven 
Guardián o, lo que es lo mismo, 
una especie de policía interplane 
tana que ingresa en ella al co 
mienzo del juego para llevar a ca 
bo una serie de misiones en dife 
rentes ambientes. Las normas bá 
sicas de este tipo de títulos se st 
guen en PSU: la colonia y 
las ciudades estarán lle 
nas de personajes con 


de tiendas donde equipar al per- 
sonaje con cualquier tipo de af- 
mas, armaduras y objetos. Esta 
personalización es uno de los 
puntos fuertes del juego, de he- 
cho incluso el usuario podrá 
decorar su propia habitación 
Combates muy arcade, con 
infinidad de combos y múlt 
ples opciones (magias, ar 

mas de corta y larga distan 

cia, etc.) junto con una mo 
dalidad On-line muy intere 

sante (a pesar de no ser 


un MMORPG) com 


En todo momento 
irás acompañado Se 


los que relacionarse y, 
sobre todo, infinidad 


pletarán la oferta del 
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un grupo de ria 
controlado por la CPU. 
A estos NO podrás 
darles órdenes. 


En tu habita 
ción podrás 
hacer infini 

dad de cosas, 
desde charlas 
a decorarla, 
pasando por 
crear nuevos 
objetos. 


Género > Deportivo 
Formato > VO-ROM 
Compañía > Activision 
Programador > Neversoft 
País > Estados Unidas 


Tony Hawlis' 
Project 8 


El simulador de skate llega a la nueva generación 
con importantes novedades en su control 


El título de Neversoft que 
puso de moda el skate en los vi- 
deojuegos llega a su tercera gene- 
ración, conservando su peculiar e 
intuitivo control (esto último, tras 
unas horas de práctica) y evolucio- 
nando su motor gráfico al nivel es- 
perado en un sistema como Xbox 
360. Como buenos aficionados a 
las anteriores entregas que so- 
mos, nuestro primer contacto con 
Project 8 nos hizo ver grandes 
cambios en su aspecto (inmensos 
escenarios, increíbles efectos de 
iluminación, ragdol! mejorados, 
bump mapping por doquier...) pero 
no en su control, que permanece 
intacto, en su «capa» más básica, 


similar al de todos los Tony 
Hawk's. Nada más lejos de la rea- 
lidad, ya que su ralentizada intro- 
ducción te preparaba para degus- 
tar la novedad más significativa 
en el género desde su nacimien- 
to en PSone, Trick Sticks. Una 
vez rellenada la barra de especia- 
les, podrás activar el movimiento 
en cuestión: la acción se ralenti- 
za, la cámara enfoca la tabla y las 
piernas del skater... los sticks 
controlan directamente las pier- 
nas de tu personaje durante unos 
segundos, abriendo un abanico 
de posibilidades casi infinito que 
los más expertos en el género 
del skate agradecerán. ee noc 
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TRICK 
STICKS 


a Opción 
arála 


Al activar est 
la cámara enfoc 
tabla y los sticks 
controlarán las 
piernas del 
skater 


IND 


vet 


En la opción 
Trucos Pro 
podrás ver los 
mejores movi- 
mientos de los 
profesionales 
desde cual- 
quier ángulo. 
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bénero > Shootem-up Formato > OVO-ROM 
País > Canadá 


Programacdor > UbiSoft Montreal 


Compañia > UbiSoft 


Hainbow Six: Vegas 


La versión más espectacular del shooter táctico de UbiSoft 


Con títulos como Splinter 
Cell Double Agent, ya en la calle, 
Assassin's Creed (en un futuro no 
muy lejano) y Rainbow Six: Ve- 
gas, de inminente aparición, Ubi- 
Soft se posiciona como uno de los 
desarrolladores más fructíferos y 
capacitados de la nueva genera 
ción. Y es que Vegas no es un 
shooter más; al igual que en Dou: 
ble Agent, UbiSoft ha exprimido al 
máximo las posibilidades de 

360 para ofrecer una ex 

periencia visual y juga 

ble sin precedentes 

Como suele ser ha 

bitual en la saga, el 


realismo es uno de los puntos cla- 
ves de Rainbow Six: Vegas. algo 
que notarás en el comportamiento 
de los personajes, en las situacio- 
nes vividas durante el modo Histo 
ría y, por supuesto, en la resisten: 
cia de tu personaje y sus compa 
ñeros, que dificilmente aguantarán 
vivos un par de disparos en zonas 
vitales. Como si de un capitulo de 
24 se tratase, el argumento de 
RS:V te obligará a acabar 
con una amenaza lero 
nista de proporcio: 
nes globales du- 
rante el transcur 
so de un solo 


Al ocultarte, la 
cámara pasará a 
tercera persona. 


día. Normalmente, comandarás un 


equipo de tres componentes que 
podrás dirigir a través de sencillos 
comandos visuales faparecerán 
los iconos en pantalla); el uso co 
rrecto de estas órdenes resultará 
decisivo en el éxito de la misión, 
por ejemplo, a la hora de abrir una 
puerta (brecha y cegadora, brecha 
y granada, etc). Como era de es 
perar, el trabajado modo Historia 
de Vegas será «medio ¡uego», ya 
que UbiSoft está ultimando los 
detalles del que puede llegar a 
convertirse en el título multijuga: 
dor más adictivo y completo de to 
da la red Xbox Live. + poc 


Xbox Live 
Vision 


Can un par de movimientos del pad, 
podrás ordenar a los dos miembros de tu 
equipo derribar una puerta, lanzar una 
granada y entrar fuego a discreción. 


El realismo es una constante en el titulo de UbiSof, tanto a nivel visual como a nivel jugable, 


Compra Venta .... 


MILES DE ANUNCIOS CLASIFICADOS 


Si no sabes qué hacer con tu vieja 

consola o tus antiguos videojuegos, en 
.com te hacemos un 

hueco... 

Tenemos más de 


7.000 


anuncios 


www.compraventa.com 


La) 


Superjuegos 


_Enacio. 


SPLINTER CELL 
DOUBLE AGENT 


Ponte en la piel de Fisher y 
protagoniza uno de los 

mejores y más completos 
títulos del año para 360 


Antes de comenzar [-] 
algunas misiones ten- 
drás que solucionar 
pequeños retos como 
abrir un paracaídas o 
pilotar un helicóptero. 


El primer Splinter 
Cell marcó un antes y 
un después en el género 
/ del espionaje táctico, cu- 
l yo mayor exponente era 
la saga Metal Gear, y de- 
mostró hasta dónde se 
podía llegar con la consola 
más potente por aquel en- 
tonces, Xbox. Ahora, Ubi- 
Soft revoluciona el género 
una vez más con Double 


Ni 
f PH Agent, y da un paso más 


pan 
7 allá tanto en el terreno juga- 


Br ble como en el gráfico. Esta 
nueva entrega te pondrá en la 
piel de Sam Fisher, como no 
podía ser de otra forma, en su 
misión más complicada, pues de- 
berá infiltrarse en una organiza- 


Ms 


ción terrorista (el Ejército de 
John Brown) y hacerse pasar por 
uno de ellos, mientras descubre 
todos sus secretos para la NSA. 
UbiSott ha creado un original 
sistema basado en la «confian- 
za» que te obligará a tomar dife- 
rentes decisiones para no ir de- 
masiado lejos en tu papel como 
terrorista ni descubrir tu verdade- 
ra identidad a los miembros del 
EJB. Cada una de las misiones 
cuenta con distintos objetivos, 
unos para la NSA y otros para el 
EJB; dependiendo de tu compor- 
tamiento, aumentará la confianza 
hacia uno u otro bando. Por 
ejemplo, en una de las misiones, 
tendrás que plantar una bomba 
en un crucero para el EJB, pero 


o 


EJE II 
NSA Ir 


O Matar a Cole Yeager 


age la trece: 


nada más hacerlo deberás de- 
sencriptar el código de desarme 
para la NSA sin que tu contacto 
en la base terrorista lo note. De 
hecho, al estar monitorizado en 
todo momento por el EJB, en 
ocasiones tendrás que provocar 
algún tipo de distracción (como 
apagar las luces o inutilizar una 
cámara de vigilancia) para cum- 
plir los objetivos. Los momentos 
más intensos como agente doble 
los vivirás en la Base del Ejército 
de John Brown, ya que mientras 
acatas órdenes de todo tipo (des- 
cifras un e-mail, montas una se- 
rie de minas para el próximo gol- 
pe, etc.) tu misión como agente 
de la NSA consistirá en introdu- 
cirte en áreas restringidas sin ser 


visto para pinchar su antena de 
comunicaciones, robar historiales 
médicos, conseguir huellas dacti 
lares e incluso escanear docu- 
mentos que se encuentran en la 
caja fuerte de Emile Dufraisne, lf- 
der del EJB. El desarrollo de és- 
tas te permitirá tomar tus propias 
decisiones, siempre decantándo- 
te por uno u otro bando; al igual 
que en la anterior versión, podrás 
deshacerte de los enemigos de 
torma no letal o acabar con ellos 
directamente, aunque en ocasio- 
nes no haya elección. El diseño y 
el desarrollo de cada una de las 
misiones del juego está a la par 
con su trepidante argumento y lo 
hace del todo creíble. Por ejem- 
plo, en una determinada misión E 


Agente Doble 


Tu objetivo en el juego 
será formar parte de una 
rganización terrorista y 
seguir las órdenes de su 
cabecilla, Emile Dufraisne 
pero sin descuidar tus 
DINgac 1/¡0nes como miem 
bro de la NSA. En el trans 
curso de cada una de las 
misiones tendrás que 
cumplir objetivos para 
) y otro bando, mante 

un equilibrio de 
confianzas» mostrado en 
todo momento en pantalla 
con dos barras de energía 


diferentes 


Ésta es la primera 
prueba de fuego a la 
que te someterá 
Emile al entrar en el 
EJB. Tendrás que 
disparar a sangre fría 
a una persona ino- 
cente; sí lo haces, te 
ganarás la confianza 
de Emile, si no, 
aumentará la con- 
fianza de la NSA. 


66 superjuegos 


B acompañarás a Emile a hacer una 
«compra» a un hotel de Shang- 
hai; tendrás que hacer aterrizar 
un helicóptero; descolgarte por la 
fachada del hotel para grabar la 
negociación sin ser visto; entrar 
en el hotel por la lavandería; ro- 
bar unos documentos de la sala 
reuniones; bajar un par de plan- 
tas hasta llegar a una habitación 
concreta... y todo sin una sola 
pausa para cargar desde el DVD 
y con un nivel de detalle nunca 
visto en Xbox 360. Técnicamen- 
te, al igual que la primera edición 
en Xbox, Double Agent marcará 


WAxXEBOXx 60 


Modo 
Multijugador 


va generación. El nivel de realis- 
mo alcanzado es increíble: los 
músculos y el sudor de los per- 
sonajes, las expresiones faciales, 
la iluminación, los efectos climá- 
ticos, la interacción con el entor- 
no, su increíble agua... es impo- 
sible definir con palabras hasta 
qué punto roza la perfección su 
motor 3D. Todas las pantallas 
que pueblan estas tres páginas 
han sido capturadas por noso- 
tros, no son renders ni están 
«falseadas». Con juegos como 
éste, los usuarios de Xbox 360 
no echarán de menos a Solid 


Es muy posible que Enrica te descu- 
bra fisgoneando en su habitación, 
aunque la barra de confianza del EJB 
no bajará, precisamente... 


un antes y un después en la nue- Snake, os lo aseguro. »e noc 
E 
ca > Espionaje Táctico + + DVO-ROM UbiSoft UbiSoft Shanghai/París 
A A 10+3 (Cuartel EJB] 3 ; Castellano/Cast. Disco Duro 


UbiSoft da un paso más allá 
en la nueva generación con 


un motor gráfico que supera 
a todo Lo visto hasta ahora 


en Kbox 360. El realismo y 
la espectacularidad son una 
constante en Double Agent 


Su banda sonora dinámica. 
adaptada a la perfección a 
cada momento. Le da un im- 
pecable estilo cinematográ- 
fico a la acción. El doblaje 
al castellano sólo 
rado por el del mitico Metal 
Gear Solid de PSone 


El modo Historia te manten= 
drá enganchado gracias a Su 
original sistema de juego y 
su genial desarrollo. Una 
vez terminada esta modali- 
dad pasarás horas jugando 
al multijugador a través de 
Abox Live 


Double Agent conserva el 
espiritu de la saga. pero 

añade mas libertad de ac- 
ción y nuevas posibilida- 


supe: 


mejor de 


jugabilidad 
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04001 en uninstanto. [AN 


Vive lo último en velocidad. Siente la fuerza de tu motor y disfruta de 


yourpsp.com 
su rugido a través de 42 estimulantes circuitos. Así es Ridge Racer 2. 


Toda una experiencia llena de carreras plagadas de adrenalina y gasolina. 
Ridge Racer ha vuelto. Agárrate. 


Los huevos son para cocinar, no para 
Innzarlos, Hmy. Pregúntale a Eduo. 


Nerd Power 


¿Cómo lo ves, James? Y solo es el principio 
Jus, fun, Jue! 


Género > Acción Formato > DVO-ROM 
Niveles de Dificultad > 1 Ttexta/Doblaje > Caosteliano/lnglés bre 


Que el mundo a explorar no 
sea gargantuesco, facilita 
la explotación al maximo 
del motor de GTA. La am- 
bientación es magnífica, y 
la animación. aunque con 
alguna pequeña falla pun- 
tual. fantástica 


Shawn Lee ha compuesto la 
banda sonora para Canis Ca- 
nem Edit. y el resultado es 
espectacular. Por momen- 
tos recuerda al Danny Elf- 
man más burtoniano, consi- 
guiendo dar ese «<toque fi- 
nal» a la ambientación 


Compañia > 


Sobresaliente. Los mini 
juegos son peligrosamente 
adictivos. y la trama ofrece 
suficiente diversidad en las 
misiones. Los mas jugones 
tal vez echen en falta un 
poco más de dificultad, to- 
do hay que decirlo 


Como en Los mencionados 
hasta la saciedad GTA. el 
juego esta plagado de mi 
siones secundarias. carre 
ras. objetos escondidos que 
desbloquean regalos y si 
tios que simplemente visi 
tar. Decenas de horas 


20 Asalto 
0:13 


lake Iwo Programador > Rockstar Vancouver JugeVdores > | 
yr Partida > Memory Card (389 KB) 


Jimmy 
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PRO EVOLUTION 
SOCCER 6 


El monarca del género presenta sus mejores galas en su debut 
en Xbox 360 y en la que podría ser su despedida en PSe2 


Toda pasión. y no impor- 
ta la naturaleza del objeto que la 
motive, tiene siempre algo de ex- 
cesivo e irracional. De nada sirve 
esforzarse en intentar someter 
nuestras acciones a la lógica o la 
razón... actuamos sin sentido si 
interviene la pasión. La saga Pro 
Evolution Soccer, jamás nos he 
mos molestado en ocultarlo, 
siempre ha sido nuestra devo- 
ción. Nos gustaba cuando no te- 
nía cast nada, cuando se ralentiza 
ba o no tenía licencias y se mven- 
taban hasta el nombre de cada ju 
aador. Por eso, ahora que ya lo 
tiene practicamente todo, cuesta 
5er moderado y reprimirse para 
decir «sólo» que es el mejor. 

PES 66s, de lejos y para que no 
haya la menor duda, el trabajo 
más completo de Konami y el 


PLARSTATION > / xX2B0x 65m 


E Porspes 


mejor juego de fútbol que 
hemos tenido en nuestras 
manos. Aunque haya 

ciertas cosas que 

aún se puedan 

mejorar (compe- 

ticiones oficiales 

y añadir determi- 

nadas ligas impor- 

tantes) y alguna 

de las noveda- 

des no nos ter 

mine de cuadrar 

(como la nueva de: 

fensa), PES 6 vuelve 

a ser el modelo a seguir por el 
resto de juegos de fútbol. La 
competencia ha mejorado, es 
cierto, pero sigue sin transmitir 
totalmente la intensidad y las 
emociones que despierta PES. 
Como decía el creador de la saga 


Ofensivo di 
PES. H 


Final 


hace unos dias en Irlanda, 


allos 
sólo intentan reducir al máximo la 
distancia entre el fútbol real y la 
sensación de jugarlo en consola 


PES 6 


Está mucho mejor animado, es 


s fútbol de principio a fin 


más inteligente que nunca, me 
nos mecánico y, sobre todo, es el 
que mejor refleja cada lance del 
juego. La suerte puede regalarte 
-  Uungolo incluso un partido 
Y sólo jugando al fútbol bien y tra- 
bajando cada acción lograrás bue- 
nos resultados. Al principio, nos 


Final 


pero: 


' chocó mucho la nueva for 


——Q ma de defender (olvida- 
ros de la «X»), pero 


r con el tiempo uno 
termina por 


aplaudir este 
N estilo de jue 


Konami 
Castellano/Cast. 


Deportivo 


TODO UN 
ESPECTÁCULO 


PES 6 es el más 


e todos los 


an mejorado los 
Porteros, Pero aún 


sE e po io — entran algunas 
"E y. E Virguerías, 
Ú KON Hi b 


Repetición 


EN 


x Perspect 


Las expulsiones 
de los porteros 
son mucho mas 
frecuentes que 
en anterior 


que mucho ojito 
con las salidas 


go. Atacar puede depender de un 
regate a tiempo, de un gran pase 
o hasta de la superioridad de un 
delantero, pero para defender só- 
lo. existen tres caminos: anticipaf= 
ta 
provocar el error o jugarse la tarje 
ta metiendo la pierna abajo. Al ju- 
gador muy acostumbrado a PES.5 


se, presionar sin descanso ha 


le llevará un tiempo adaptarse 
Para terminar, sólo nos queda ad: 
vertir sobre la dificultad. de la nue- 
va Master League, por cierto, 
también jugable en red. Ganar la 
segunda división con el equipo 
clásico (Espimas, Baroja, etc.) se: 
rá difícil, pero ganar un partido en 
primera con sólo algunos fichajes 
es casi un milagro. Ojo con las 
nuevas opciones y aún más aten- 
ción a los fichajes. «o pe Lúcar 


KCET 
Según Consola 


o Guardar 


1-8 


Xbox 360 


Es tan buena como la ver- 
sión de PS2, pero con una 
calidad gráfica excepcio- 
nal. Una sorpresa realmen- 
te agradable para los 
amantes de la saga es que 
los controles son idénticos 
a los de PS2. Seguro que 
arrasa también en 360. 


La animación de Los jugadores Notable mejoría de Los Locuto- 
ha alcanzado un grado de rea- res aunque no alcancen el gra- 
Lismo y perfección realmente do de perfección de FIFA. Están 
asombroso. También se ha so- más acertados en sus comenta- 
Lucionado el tema de las ralen- rios y han añadido algunos 
tizaciones, y hasta el público nuevos registros. Los FR son 
es mucho mas auténtico también más reales 


[ nuevo estilo de juego, sobre 
EA la nueva forma de defen- 
der. puede sorprender al prin- 
cipio pero acabará por conquis- 
tar y convencer a los fanáticos 
de la saga. La Master League en 
red promete mucho 


EUA. 


Como: en anteriores entregas. 
jugarás con PES 6 hasta que 
aparezca el siguiente. Cuenta. 
además. con más modos y ofer- 
ta que nunca. por Lo que su vi- 
de se nos antoja más duradera 
aún si cabe 


RR UERSION 


La de PS? es magis- 
ral, pero nos decan- 
tamos por La de Rbox 
360 por su brillante y 
sorpresivo debut 


Zetasuperuegos.com 
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NEED FOR SPEED 


CARBONO 


La saga de EA evoluciona entre las dos generaciones 


Y lo hace con gn ma- 
estria, a juzgar por las versiones fi 
nales de PS2 y Xbox 360 que he 
mos podido jugar durante horas 
hasta exprimirlas. A pesar de que 
los programadores (en esta/oca 
de Blackbox, 


los cuales habian estado apartados 


sión los canadiens 


de la saga desde el primer Under 
groune) eran conscientes de que 
cualquier producto con el nombre 
Need For Speed se iba:a vender 
como churros estas navidades, 
sea cual fuera su ca- 
lidad, como 
ocurrió en los 


tres años anteriores, no se han 
dormido en los laureles. Ante ti tíe- 
nes el juego más completo, longe 
vo, divertido y pulido de la saga, y 
seguramente uno de los cinco me- 
jores titulos de con 
ducción para PS2 
(sin duda el ideal 
para Xbox 360). lo 
mando elementos 
de las anteriores 
entregas, como la existencia de 
una gigantesca metrópoll abierta 
(que se irá haciendo más grande a 
medida que avances), la libertad 
total del jugador para explorarla, 


LEQRAROO y 


pj 


//EA vuelve a 
hacer lo que 
mejor sabe// 


aunque tambien existe la posibili- 
dad de ir directamente a las prue- 
bas, y las cast infinitas posibilida- 
des de personalización de los co: 
ches, han pulido los pocos defec 
tos que se contaban an 
tes y han.añadido nue: 
vos elementos. Sin duda 
el más cacareado de to 
dos ellos es el denon 
nado Autosculpt, que te 
dejará modificar elementos de la 
carrocería a tu antojo. En cuan: 

to a los defectos subsanados, 
tenemos la fluidez del motor 
gráfico que, en el caso de PS2, 


¡ARRANQUE PERF 
o 


dejaba algo que desear en sus pre- 
decéesores. Ahora, pese a no ser 
completamente estable, st que lo 
es deforma más que suficiente. 
A Sinceramente, dudamos que' 
laimmensa cantidad de ele 

mentos y efectos en pantalla 
puedan ser gestionados a 60 
frames por segundo por el ce 
rebro de la 128 bits de Sony 
Pero lo que siempre ha diferen 
crado ala saga de EA debresto 
es la espectacularidad y la «gas 
ma» de las carreras. Estos dos: 
elementos podrás seguir encon- 
trandolos en las nocturnas com- 
peticiones de INFSC en cantida 
des industriales, pero ahora con 
muchas más pruebas diferentes 


EA 
GRAFICOS 


pl 28.591 PTS 
9 


A 13% 


-10.4 1 
+2.54 2 
-4,52 3 
+1597 4 
41635 


(las carreras que se desarrollan en 
el escarpado y sinuoso canon que 
rodea a la ciudad son memora- 
bles), más vehículos y mejor mo- 
delados, divididos en tres categorí- 
as de manejo muy diferente y 
unas opciones On-line bestiales 
que, desgraciadamente, sólo st 
encuentran en la versión para la 
consola de Microsoft. eo cuararan 


La historia 


Como en la entrega Most 
Wanted, impresionantes 
secuencias de vídeo muy 
bien interpretadas por acto 
res profesionales, y dobla- 
das al castellano, relatarán 
la oscura trama del juego. 


Vehículos de ensueño para el garaje del juego, divididos en tres categorías: Exóticos (europeos), Tuner (nipones) y Muscle (americanos). 


énero > Conducción Formato > DVD-ROM Compañía > Electronic Arts Desarrolador > Blackbox Jugadores > 1-2 
hículos > +50 Modos de Juego >4 Niveles Dificultad > 1 


MUSICA | FH 


155,8, 


Texto/Doblaje > Castellano/Cast. Grabar Partida > Según Consola 


JUSABILIDAD 


—=35,) AB: = 0 


[2] 


DURACION 


anto a nivel técnico como ar 
tistico brilla con Luz propia 
Creemos que en PS? se ha al 
canzado el tope de su poten 
cial. mientras que en Hbox 360 
se corona como el juego de 
conducción mas espectacular 


' 


Potentes temas licenciados 
de tres géneros distintos 
Erock. hip-hop y techno) 
componen su banda sonora 
Los efectos de sonido son 
geniales. y las uOCi 
fecto castellano 


Sigue siendo toda una expe 
mencia llena de emoción y 
Tensión conducir estas má 
quinas sobre el asfalto. so 
bre todo con tantas posibili 
en per dades de juego y un desarro 
Uo tan abierto 


El modo principal cuenta con 
un gran numero de pruebas di 
ferentes. coches que desblo 
quear y enemigos a los que ba: 
tir En La consola de Microsoft, 
ademas. podras disfrutar de Las 
opciones On-line 
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Riffs atronadores. duelos metaleros. 40 
temas clásicos. Es puro rock, es Guitar Hero ll 


Hijos del vera, calentad 
vuestras falanges. Las necesita- 
réis en plena forma para poder 
afrontar las 64 nuevas canciones 
que otrece Guitar Hero ll. A sólo 
dos dlas del cierre de este núme 
ro, Activision y Red Octane nos 
han proporcionado la versión def 
nitiva de la nueva maravilla musi- 
cal de Harmonix, la secuela del 
mejor juego musical de los últi 
mos años. Tal y como os hemos 
Ido avanzando a lo largo de estos 
últimos Meses, Guitar Hero: Il 


ofrece un nuevo repertono de clá 
sicos del rock (40, nada menos) 

para puntear con el mando/guita- 
rra Gibson 56. La lista de cancio: 
nes legendarias la podéis encon- 


trar en estas mismas paginas, De- 


ro además hay que sumarle otros 
24 singles, grabados especial 
mente para este juego y un sinfín 
de novedades más que intentaré 
resumir en estas tres páginas 
Eso si mis dedos me lo permiten, 
porque llevo dos días aporreando 
la guitarra con furia, reventando 


EL 


los timpanos del resto de la fe: 
dacción. La mejora más evidente 
de Guitar Hero ll afecta al modo 
Je dos jugadores. No sólo se han 
coordinado de una forma más in- 
teligente los riffs entre uno y 
otro, sino que podrás elegir entre 
tocar la guitarra o el bajo, ya sea 
en modo cooperativo o en las dos 
clases de Face-Offs (enfrenta 
mientos). El modo de un jugador 
también se ha enriquecido, y de 
qué manera, aumentando la ofer+ 
ta de personajes a elegir (11, 3 de 


Podrás competir contra un amigo, 0 to6ar ambos en modo cooperativo (como en la pantalla de arriba), 


Duelos guitarreros entre e jugadores 


El modo para dos jugado- 
res ha mejorado, y mucho, 
respecto al primer GH. Los 
riffs se alternan de una 
forma más inteligente y 
podrás elegir entre tocar la 
guitarra o el bajo. 


ellos desbloqueables) e incor- 
porando nuevos modelos de Qu 
tarras G/bson (y bajos). Al 1gual 
que sucedía en el primer Guitar 
Hero, pasarás de tocar en garitos 
cutres a provocar el delirio de 
cientos de espectadores er 
grandes estadios. Para 
aquellos que han sido abdu 
cidos por los marcianos o 


MX. han vivido en una base 
ártica durante el Últ: 


mo ano, Tesunure en 
e pocas palabras la 
» 


mecánica de los Guitar Hero: me: 
diante un mando especial, que se 
comercializa con el juego [y que 
tiene la forma de una guitarra 
Gibson 56), debes pulsar los 5 


botones de colores del a 

mastllaltiempo que //Conviértete en 

punteas la guitarra) al un dios del 
Heavy Metal// 


mimo de los colores 

que van apareciendo 

én pantalla. Las notas largas 
Imarcadas con una línea) pueden 
distorsionarse además con la 
whammy bar, una palanca situa: 


Nov FEALLY 507 ME 


iclabalad 

PM GONNA ROCA 

Aojejede 

Hoedejor 
Hice 


CARRY ON WAY WARD SON detjepo 


2 CONTINUE 


> 


Gral 


BACH 


da en la base de la guitarra. Ha- 
ciéndola multiplicaras los puntos 
y te sentiras como un auténtico 
dios del metal. Al principio pare: 
ce complicado, pero en una se- 
mana acabarás tocando la guita- 
rrá como el mismisimo Dimebag 
Darrell. Y buena parte de la culpa 
se deberá a la impresionante se- 
lección de canciones que ofrece 
que te empujan a tocar una tras 
otra, Sin importarte el tono mora 
do que comienzan a adquirir tus 
dedos. Si la cima del anterior 
Guitar Hero era superar Bark At 
The Moon de Ozzy Osbourne, la 


ve 
Género > Musical 


Fomnato > DVD-ROM 


prueba de fuego de GHIl es Free 
Bird de Lynyrd Skynyrd: Diez mi 
nutos de canción, que comienza 
suave para después acelerarse 
con diabólicos punteos que pon 
drán a prueba la resistencia de 
tus muñecas. Hasta llegar a ella 
te espera un maratón de guíta- 
meo, tan 


Vayan. 


4 


absorbente como divertido, y que 
muy pronto dejará de ser una ex- 
clusiva de los usuarios de PlayS- 
tation 2 La versión para Xbox 
360 de Guitar Hero llegará a 
principios de 2007, y sospecho 
que lo hará un poco después en 
PlayStation 3. ¿Imaginas lo que 
puede ser comprar las canciones 
que te apetezcan? Una 
ruina económica, pero 
maravillosa. eo Nemesis 


Guitar Hero W legará a las tiendas en un pack 
con la Gibsom8G de color cereza y unas 


pegatinas por 79,99 Euros. 


Compañía > Activision/Red Octane” Programador > Harmonix 


¡Saca partido 
a tu dinero! 


Tu habilidad con la guita- 
rra te proporcionará un 
montón de pasta. Gástala 
comprando nuevas guita- 
rras, personajes, cancio- 
nes y vídeos con el 
Making Of del juego. 


0% QUÍTARO: 
| FINIBHES 


OUT 
yumeEna 


Jugadores > 


l-2 Canciones > 65 Niveles de Dificultad > 4  Texto/Doblaje > Castellano/nglés. birabar Partida > M.E. [227 KB] 


Tanto los escenarios como 


Los guitarristas han sufrido 
Una importante mejora a ni 
vel gráfico respecto al an 
terior Guitar Hero. De todas 
formas. no podrás apartar 
tu mirada del pentagrama 
del juego 


Harmonix versiona de forma 
magistral 39 de Los 40 te- 
mas clásicos (la canción de 
Primus es la grabación ori- 
ginal). Temas de Guns E 
Roses. Motley Crue, Nirua- 
na, KISS. Black Sabbath. 
Megadeth 


Como su antecesor, GHII 
posee una curva de dificul- 
tad perfecta. No tardaras ni 
dos días en hacerte con la 
guitarra y comenzar a Cose- 
char la maxima puntuación 
en el nivel Normal. Lo de 
Hard será otro cantar 


Las mejoras en el modo de 
dos jugadores han influido 
decisivamente en la Longe 
vidad del juego. Aunque te 
Lo termines cien veces. 
siempre te quedarán Los 
duelos contra un amigo 


h 


G6 PARTICIPANTES 
PARA EL 


E REY DEL 


PUÑO DE HIERRO 


GAPRTIT O 


— o A VR q cir 


Sony C.E. y SuperJuegos te 
an la oportunidad de 
participar en la edición 2006 


del Torneo Rey del Puño de 
Hierro y ganar uno de los 10 pon | ] | ma pal Il = 
juegos (a elegir entre los 5 5 ul le [E 
títulos que se muestran) que = > == 
regalamos. Para participar, = A A 
envía un SMS con todos tus Ñ | | 2 | ) 
datos antes del 27 de L Y EM Bra ES 
noviembre de 2006. E 
SONY SS 07, 
PlayStation.2 | "2127 16; 


Y 
, A a 
CONCURSO «TEKKEN DARK RESURRECTION» 
La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje de tex- 
to al número con los siguientes datos: TEKKENSJ + espacio + Nombre + Edad + Domicilio (Por ejem- 
plo. deberías mandar al número 7/7 el siguiente mensaje: TEKKENSJ Fernando Martín 20 años U Este. 
1A 28009 Madrid). Entre los mensajes recibidos se elegirán los 6 participantes que competirán en el Tor- 
neo del Puño de Hierro que se celebrará el próximo día e de diciembre en Madrid, y también los 10 gana- 
dores de | juego para PSP a elegir entre: B-Bouy. Talkxman. Ape Escape P. LocoRoco y Gangs Df London. 


á: aje 1,20 euros A. Válido pa s los opera 


Esa 


demasiado familiar 


fuera posible 


encontrar 


popping 
erie) pero 


lentes texturas, un motor gráfico 
rabaja con flu 
eral q 

nedia del 

más, disfru 


facia 
E acción que conforma 
todo un Universo paralelo a las 


VICE CITY 


2 AÑOS ANTES y 
La acción transcurre . 
dos años antes pa = ps 
acontecido en el G q. á 


Sata 


Vice City de PS2 Y 
eso se nota en 
la ciudad. -30 TAB 11.00 
COMING Soon 


EVACUAT A 


Acción 


GRAFICOS 


En su momento. Liberty 
City Stories contaba con 
uno de Los mejores aparta- 
dos gráficos de PSP. Ahora 
[con el permiso de Tekken) 


Vice City Stories puede pre- 


sumir de Lo mismo 
sar del popping 


ape- 


W 


Modo Multijugador 


Diez competiciones diferentes en 
las que podrás configurar múlti- 

ples parámetros, como vehículo, 
personaje, tiempo, jugar en equi- 


po o todos contra todos... Eso sí, 
cada usuario con un UMD. 


Takez 


Castellano/Inglés 


| MÚSICA 1 EA 


Muchas emisoras con la va- 
riedad musical de siempre. 
pero echarás de menos los 
temas licenciados que 
acompañaron tus viajes por 
la ciudad en el titulo de 
PS? El doblaje de calidad. 
pero en ingles 


USABILIDAD 


El control de Los vehículos 
es más preciso que en la 
anterior entrega, pero las 
motos siguen siendo igual 
de «rebeldes». Se continúa 
echando en falta un segundo 
Joystick para mover La cá- 
mara al caminar 


RockStar Leeds 
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Memory Stick Duo (688 KB] 


DURACION 


Aquí sí que no decepciona 
El mapa promete ser el do- 
ble de extenso que el de la 
anterior versión para PSP y 
el repertorio de misiones 
tan amplio como de cos- 
tumbre. Además. múltiples 
modos multijugador: 


GLOBBL 


. 4 ASUPeruegos 1 


PELAPSTATION = 


EL PRECIO DEL PODER 


SCARFACE 


THE WORLD IS YOURS 


Asesino, ladrón y narcotraficante... el orgullo de cualquier madre 


A 


Presion de tas 
handas 450 


E 125% del material destruido! 
(e) 


27/60 


RIÑÓN IZQUIERDO 
A 


Si hubiera un panteón de- 
dicado a los antihéroes de conso- 
la, Tony Montana se habría gana- 
do a pulso un puesto, como lo hi- 
zo en el cine hace ya más de 20 
años. La película de Brian de Pal- 
ma, bautizada aquí como El Precio 
Del Poder, es todo un clásico del 
cine de gángsters (y un icono para 
la cultura Hip-Hop), y ha sido im- 
pecablemente adaptada por Radi- 
cal en forma de videojuego, sobre 
todo por la recreación de su prota- 
gonista, Tony Montana. Con el 
rostro de Al Pacino, este balsero 
cubano convertido en capo del 


Tiempos duros 
para un narco 


narcotráfico de Miami escapa mi- 
lagrosamente del destino que le 
deparó el filme (allí moría, aquí so- 
brevive) para recuperar su imperio 
de crimen a base de «pelotas», 
heroína y toneladas de plomo. 
Malhablado, asesino, embaucador 
y ladrón, Montana es la pesadilla 
de psicólogos y educadores. To- 
dos aquellos que temen por nues- 
tra salud mental debido a los vide- 
ojuegos violentos ya tie- 

nen un nuevo moti- 

vo para levantar 

el grito en el 

cielo. Este jue- 


Presion de las 
handas +50 


Wsnquear diego 


go es violento y duro, pero lo más 
peligroso es que también es diver- 
tido y realmente jugable. Un bri- 
llante discípulo de GTA, con la di- 
ferencia de que en esta ocasión 
no estamos al servicio de nadie, 
sino que somos el jefe. El dinero 
que saque Montana asesinando, 
robando, traficando, es todo para 
él. Él decide qué misiones llevar a 
cabo y cómo reconquistará su an- 
tiguo territorio, Cuando reúna 
poder suficiente, será hora 
de saldar cuentas con 
aquellos que le traicio- 
Naron, eo NEMESIS 


PIERNA. Bolas+5 


o 
a 


Vegnler 


Pero Tony, 


«qué las da 


> 


> 1 Hen 
7. MOM 


de juego 


9 Simulador de Narco Porra > DVD-ROM Corpanía 
1 » Castellana/Inglés 


+20 TextoDuoblaje 


Vivendi Universal Piura 


iador 


Partida 


raber 


Salvo por la cara de 

AL Pacina. el resto del jue 
go muestra unos gráficos 
intachables, tanto en el 
uso de la luz (de Lo 


. Como en el extenso 
mapeedo sin cargas 


Las voces, para Las que se 
utado a medio Holly- 
d. permanecen en in 
gles (subtitulada en caste 
llano). La banda sonora es 


tonal, con 95 temas 
ados y la BSO de la 
pelicula original 


El sistema de disparo de 
Scarface es incluso mejor 
que el de Los GTA. y mucho 
mas divertido, gracias a la 
posibilidad de insultar 
mientras di 

trol de Los vehicul 
cillamente perfecto 


Tu decides cómo y cuando 
recuperar todo el territorio 


de Miami. Por eso es impo 
sible marcar un numero de 
terminado de horas para 

L juego Yo he ne 
cesitado mas de 8 para cu 
brir solo un 21% 


Radical Entertainment 
Memory Card (79 KB] 


s? 


del ge puede 


Tu nivel de «bolas» 
aumentará si insultas a 
tus enemigos antes de 
acribillarles. 
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Jugabilidad NBA en estado puro 


] Los aficionados El] cuenta de que las mejoras se han 
baloncesto están de enhorabue- centrado en pequeños aspectos 
na, ya que en tan sólo uh parde que buscan perfeccionar la jugabili- 
meses van a poder disfrutar de dad acercándose a las mayores 

dos programas de [gran ca cuotas de realidad. Para ello se ha 

lidad. Si NBA Live pulido el apartado gráfico con nue- 
ha introducido vos movimientos y mayor suavi- 

múltiple$ modifi- dad, que se hacen especialmente 

1 ol con el patentes en la entrega para Xbox 

—p Y) , objetivo dde pro- 360. En este sentido, el mayor 
1 fundizar. eh la indi- tiempo para adaptar el programa: al 
vidualización| de los nuevo soporte hace que esta ver- 
jugadores, la nueva entrega sión sea bastante más sólida que 
de la saga 2K'no se muestra la anterior en todos los aspectos. 
tan innovadora. Así, lá pre- Además, el programa de 360 pre- 
sentación es:similar á la de la senta un mayor número de los de- 
anterior versión, no hay nue- nominados «movimientos con fir= 
vos.modos de juego y apa- ma» que permiten diferenciar a las 
rentemente no|hay: grandes estrellas de la NBA. En 
grandes novefiades, cuanto al juego, hay que mencio- 
Sin embargo] basta nar.el nuevo pase que hace posi- 
con jugar un poco ble meter balones al poste bajo y 
para darse y , aumentar el juego en la pintura: 


% 


OSE CALDERON 


El/modo Manager permite contar con/conoci- 
dos de la ACB.como agentes libres. Por ejem- 
plo aparecen Raúl López y Daniel Santiago. 

Aunque Calderón, 
Garbajosa y Sergio 
Rodríguez participan en 
la campaña publicitaria 
sólo el primero 
aparece con Gasol 

en el juego 


a 
UR 


A 
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También hay que señalar la posibi- 
lidad de realizar cambios, elegir ju- 
gadas y modificar el estilo de jue- 
go'sin necesidad de paralizar la ac- 
ción, gracias a las muevas funcio- 
nes del pad digital. Todo ello sin re- 
nunciar al intuitivo control logrado 
con el pad'analógico derecho, en 

la anterior entrega. La campaña 
publicitaria está encabezada por 
Shaquille O'Neal, aunque en la. ver- 
sión española aparecen Garbajosa, 
Sergio Rodríguez y Calderón. Sin 
embargo, tan sólo el último apare- 
ce en el título aunque los progra- 
madores pretenden introducir una 
actualización a través de Internet. 
Por primera vez se han traducido 
al castellano.los menús, aunque 
los comentarios siguen siendo en 
inglés. La banda sonora cuenta 
con'más de 30 temas, a los que 
hay que añadir la posibilidad de in- 


cluir:tu propia música en la versión 
de 360. Por lo que respecta a las 
competiciones, ambas ediciones 
muestran una amplia gama de po- 
sibilidades entre las que destacan 
el modo Manager (asociación), y la 
posibilidad de jugar On-line. Sor- 
prende que el modo 24/7 sólo apa- 
rezca en la versión de Xbox 360, 
ya que se trataba de una de las 
competiciones clásicas de la saga 
en PS2. El citado modo busca la 
concepción del baloncesto más ar- 
cade mediante partidos a media 
pista, gran variedad de minijuegos 
y múltiples complementos. Si ade- 
más tenemos en cuenta que todo 
esto puede conseguirse a un pre- 
cio reducido (39,99 Euros en PS2 
y 59,95 Euros en Xbox 360) esta- 
mos ante la oportunidad de poder 
disfrutar con un juego de balon- 
cesto de gran factura. ee curace 


Sólo para Xbox 360 


El modo Historia, tradicionalmente denominado 24/7, sólo se mantie- 
ne. en la versión de Xbox 360. El argumento y mécanica de juego se 
han renovado completamente, iniciándose con un concurso de tiros 


libres contra Shaquille. 


Deportivo Ú DVD-ROM Lisapasra eK Sports 1 lack Visual Concepts 
+ Históricos £ [5 DU 100 >5S Text Inglés/ngles ' Mt 
GRÁFICOS MÚSICA / EH JUSADBILIDAD DURACION 
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El apartado grafico ha sido me 
jorado en ambas versiones, con riada 
nuevas secuencias y un entor 
no mas realista. La version de 
Hbox 360 presenta unos dela 
lles realmente increibles en la 
reproducción de Los jugadores 


La banda sonora es muy va 


360 permite introducir can 
ciones propias. Se mente 
nen Los mismos comentaris 
tas de la anterior versión 
Kevin Harlan y Kenny Smith 


y la versión de Hbox 


El intuitivo control continúa 
siendo el aspecto más desta- 
cado en el control del juego 
Las novedades no son muy 
numerosas pero ponen su 
granito de arena para Lograr 
un juego muy sólida 


Las posibilidades del juego son 
casi infinitas. ya que a medida 
que se profundiza se descubren 
nuevas acciones y se aplican 
sistemas mas sofisticados. La 
versión de Kbox 360 aporta el 
modo 2477 en exclusiva 


Según Consola 


Junto a las habituales selecciones históricas de diferentes décadas, 
aparecen los equipos de novatos desde el año 2000. Gasol aparece 
con barba en Xbox 360 y sin ella en PSZ, en el equipo de 2001. 


NBA 


Es la que más'ha eyo- 
lucionado. Además 
presenta el modo 
24/7 entre otros as- 
pectos exclusivos 


106 le superjuegos -:: ] 


WIPLAPSTATION PORTABLE 


MOTO GP 


Siente toda la emoción del 
motociclismo allá donde vayas 


La categoría reina del 
motociclismo debuta en PSP de la 
mano de Bandai Namco, con un 
título que nada tiene que envidiar 
a sus hermanos mayores. Un po- 
tente motor gráfico capaz de mos- 
trar con fluidez hasta 22 motos en 
Pantalla, y una excelente sensa- 
ción'de velocidad, te permitirán 
disfrutaride todos los pilotos y 
equipos de las temporadas 2005 y 
2006 allá dóndeilleves tu PSP. Co- 
rre con el mismísimo,Dani Pedro- 
sa y enséñale a Valentino,Rossi 
quién manda. Eso sí, no tendrás 
una amplia variedad de circultos 


donde hacerlo. Por alguna incom- 
prensible razón, sólo se han añadi- 
do 8 circuitos de los 17 originales, 
pero por lo menos contamos con 
los trazados españoles de Catalun- 
ya, Valencia o Jerez. Juega una 
partida rápida o hazte un hueco 
entre los mejores en una tempora- 
da completa para ir desbloquean- 
do nuevos pilotos, vídeos o fon- 
dos. Hasta ocho jugadores en mo- 
do ad hoc podrán competir por 
conquistar lo más alto del cajón, 
aunque cada uno necesitará su 
propio UMD, Si eres un aficionado 
al motociclismo, encontrarás un tf- 
tulo que, pese a contar con un re- 
ducidomúmero de trazados, te 
permitirá experimentar toda la 
emoción de este deporte. Con to- 
das los circultos y mado On-line 
hubiera sido perfecto. => crono 


Genera > Motociclismo  bormsto - UMD Y 
DOircuitos > B- Niveles ce Biliculias > 3 A y Castellano 


Bandai Namco nados > Namco Jugedore: 1-8 
Memory Stick (320 KB) 


Si hag conseguido al El escaso número de circui 
brarte al corto recorrido del tos merma considerable 
stick janalógico. maniobrar mente La duración del jue 


Incluso en el momento de Han dotado a cada moto de 
la salida, mostrando hasta su sonido característico de 
22 motos al mismo tiempo. motor. ademas de Los tipi 
el juego no pierde un ápice cos frenazos y sonido am: E velgcidades de vértigo go. Aforiudamente han 

de fluidez Con la vista de biente. Muy realista Sin rá pan comido para 11. L compensado esto incluyen 
cabina disfrutaras de Una embargo. La música queda motos mueven con 
mas que notable sensación completamente eclipsada y y le sensación de ve 
de velocidad pasa desapercibida 


' pos de las tempora! 
cidad|e excelente 2005 y 2006 


LA ÚNICA REVISTA CON 
DEMOS JUGABLES 


3 ¡DERRAPES AL LÍMITE: 
== AMEEDEZS alla 


FÚTBOL EN TU PSe! 


PRUEBA EN EXCLUSIVA LOS DOS 
“GRANDES DEL DEPORTE REY... 


CB AF O7 
02 PRO EVOLUTION SOCCER 6 
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y 04 BUZZIJA: de 4 
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LOSUperuedos cl n] 


OF ROSE 


te hace una proposición indecente 


Crayon te pedirá un 
Como por ejemplo, 
Peter, este si 


egalo cada mes. 
apturar al Señor 
¡pático conejito. 


El Club de los a del Red 


Cuando la división japonesa 
de Sony C.E. pidió a Punchline 
que desarrollara un Survival Ho- 
rror, muy pocos esperaban algo 
como Rule Of Rose, un juego 
que evoca placeres prohibidos, un 
ejemplo de que hay vida más allá 
de los juegos que demandan las 
masas. El atrevimiento de este 
grupo de desarrolladores presen- 
ta una sutil provocación que en 
ningún caso roza lo chabacano, 
siempre será la calenturienta 
mente del jugador la que saque 
conclusiones precipitadas sobre 
una posible sensualidad adoles- 
cente entre poéticos amores in- 
comprendidos, ante las crudas y 
brillantes secuencias creadas por 
Shirogumi Inc. En cualquier ca- 
so, detrás de todo esto y la polé- 
mica que pueda generar, está el 
juego, la aventura en sí. La inquie- 
tante atmósfera de Rule Of Rose 
se convierte en el eje sobre el 


El dirigible R101, el 
mayor de su época, y su 
viaje inaugural de 
Cardington a la India, 
inspiran Rule Of Rose y. 
su principal escenario. 


Género > Suspense Formato > DVD-ROM Compañía > 505 Game Street Programador > Punechline Inc. 
Texto/Doblaje > Castellano/Inglés Grabar Partida > Memory Card [253 KB] 


Capítulos > 11 


Niveles de Dificultad > 1 


//Una aventura de 
corte clásico 
cargada de 
suspense// 


que giran su mecánica y argu- 
mento. Sobre el último tan sólo 
apuntar que se basa en un hecho 
real, el último vuelo del dirigible 
R101 en 1930, que pretendía ir 
desde Cardington (donde está si- 
tuado el orfanato al inicio del jue- 
go), hasta la India, y que terminó 
estrellándose en Francia. En lo 
que a la mecánica se refiere, te 
vas a encontrar con una aventura 
en 3D. Jennifer, la protagonista, 
tendrá que cumplir una serie de 
requisitos que se le propondrán al 
comienzo de cada uno de los once 
capítulos de la aventura. Para lle- 
varlos a cabo, no le quedará más 
remedio que resolver una serie de 
enigmas. La ayuda de un fiel gol- 


den retriever será fundamental pa- 
ra completar las tareas, además le 
confiere al juego una mayor varie- 
dad. El gran lastre de Rule Of Ro- 
se son los combates contra los 
monstruos, no tienen la tensión 
suficiente y la huida siempre será 
una alternativa recomendable, sal- 
vo contadas excepciones, como 
en los temibles enemigos que ha- 
cen las veces de jefes finales. A 
pesar de esto último, el argumen- 
to, la música y las secuencias CG 
se las apañan para mantener vivo 
el halo de misterio hasta el final 
del juego. eb R. DREAMER 


Destaca en especial el tra- 
bajo de Shirogumi Inc. con 
unas secuencias muy efec- 
Histas y de una calidad bri- 
lante. El resto del juego 
cuida el detalle en sus mul- 
tiples escenarios. con un 
resultado muy aparente 


La sublime banda sonora ha 
corrido a cargo de Yutaka 
Minobe. Violines. piano y 
voz conforman las Sinies- 
tres. melancólicas e in- 
quietantes melodías que 
evolucionan al compas de 
la acción en el juego 


Sin prisa pero sin pausa. No 
esperes morir de un susto 
en ROR. Su carisma reside 
en su ritmo Lento. de auen 
tura clasica. Los combates 
o tienen mucha miga, a 
excepción de Los final bos- 
ses. pero dan juego 


Los once cuentos en que es- 


tá dividida la aventura dan 
mucho de sí. Aún con la 
ayuda de Brown. tendras 
que darle al coco. Y encima 
hay finales diferentes [con 
el bueno conseguirás trajes 
alternativos) 


+ 


ROS TA 
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Miíseras almas humanas en pena con 
cuerpo de niño y cara de monstruo, de 
rata, conejo y otras deformidades te espe- 
ran en los corredores de Rule Of Rose. 


Jugadores > 1 


10 ' superjuegos 


WIPLAPSTATION PORTABLE 


CAPGOM CLASSICS COLLECTION 


RELODADED 


Capcom sigue expoliando su legado. Nosotros, encantadísimos 


2PLAYIER 
o i 
ml 


A ALE 
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Para que se diga luego 
por ahí: en la primera entrega de 
esta entrega de clásicos de Cap- 
com para PSP, Capcom Classics 
Collection Remixed, agradecíamos 
la presencia de leyendas indiscuti- 
bles como Final Fight o Strider, pe- 
ro echábamos de menos la pre- 
sencia de otros iconos emblemáti- 
cos de la compañía japonesa como 
la segunda entrega de Street Figh- 
ter o las aventuras de Sir Arthur, 
con o sin exhibición de calzonci- 
llos. Ahora, si sumamos a aquella 
primera selección los 19 clásicos 
arcade que componen este 
Capcom Classics Co- 
llection Reloaded, 

ya es otra historia: 
entre ambos reco- 
pilatorios suman 


una cantidad de títulos imprescin- 
dibles para arqueólogos del píxel. 
Dejando aparte algún problemilla 
técnico de escasa magnitud (en 
Ghosts'N Goblins y Ghouls'N 
Ghosts se percibe un pequeño 
blur que impide disfrutar de los en- 
cantadores gráficos al cien por 
cien; curiosamente, sólo ocurre en 
estos dos títulos), las conversio- 
nes son pixel-perfect. Aún echa- 
mos de menos, de acuerdo, algún 
beat'em-up callejero post-Final 
Fight (ese ansiado The Punisher, el 
ya casi olvidado Cadillacs $ Dino- 
saurs), alguna obra maestra de la 
pochez capcomniana (¡ Tro- 
jan! ¡ Trojan!) y algún 
que otro juego de lu- 
cha con solera 
(Nightstalkers mere- 


411 


ce una revisión ya mismo), el catá- 
logo de 19 títulos es excelente. 
Tres ejemplos de las interminables 
variantes de Street Fighter ll, el 
mejor juego de lucha en 2D de la 
historia; las citadas aventuras de 
Sir Arthur más una sorpresa sin ri- 
val: el increíble Super Ghouls'N 
Ghosts de Super Nintendo; exce- 
lentes ejemplos de shooters aére- 
os bien entendidos como 1942, 
1943 y 1943 Kai; el explosivo wes- 
tern cenital Gunsmoke y la tre- 
menda epopeya bélica Mercs. Y, 
como no, una debilidad: el extraor- 
dinario y dificilísimo Commando. 
Las características, las habituales: 
posibilidad de adaptar la pantalla a 
formato vertical, multijugador vía 
Wi-Fi con otro feliz poseedor del 
UMD y un par de novedades. Por 
un lado, la muy rácana posibilidad 
de enviar fases sueltas de seis jue- 
gos del recopilatorio a amigos que 


BUT iu 


Luto 
J Y 
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Commando y 
Meres: dos formas 
de ver los conflic- 
tos entre seres 
humanos con algo 
en común: la pers- 
pectiva cenital. 


no lo tengan. Por otro, podemos 
desbloquear hasta 895 jugosos ex* == dl 
tras relacionados con la herencia de 

Capcom: (galerías de imágenes, Y 
bocetos, tests de sonido, trucos). 

Usando puntos conseguidos duran- 

te los juegos gracias tanto a la hab 

lidad como a la paciencia en una 
máquina tragaperras que nos pre- 
miará con extras nuevos... tasi 
siempre. Un detalle que reformula 
la dinámica de las com-ops clásicas: 
el abuso de los continues es pas 
ble pero, amigos, no proporciar 
ansiada gloria eterna. ee JoHw To 


Higemaru 
King of Dragons » 


PA 


4 Recopilación de Clásicos vns UMD ma Capcom 
+ Morla > Inglés/nglés 1 


Nórnero de juega 19 Tf 


Capcom Cen 1-3 
Memory Card (128 KB) 


Emulación al dedillo de Las 
recreativas Originales, a 


excepción del no demasiado 
molesto problema con Las 
dos entregas de Ghosts'N 
Goblins. En La mayoria de 
'0S. pura gloria pixe 


Ya solo Las melodias de 
Commando y Ghosts"N Go 
blins merecen u [ES] 
Liente. Y Los efectos sono 
ros de Street Fighter son. 
como se suele decir. musi 
Ca para nuestros oidos. La 
grandeza del mono 


Demoledora. como no. A di 
ferencia de recopilatorios 

que miran demasiado atras 
en el tiempo y que si 


1 injugables. 


eloaded tiene un equili 
brio perfecto entre Lo añejo 
y lo ultrajugable 


La idea de Los 895 extras es 
perfecta como excusa para 
intentar mejorar Las pun 
tuaciones continuamente 
Eso como si la sola presen 
cia del Street Fighter no le 
garantizará al UMD una vida 
practicamente infinita 


12 | E Superjuegos | 


MIRITEMNDOO NS 


42 JUEGOS 
DE SIEMPRE 


Categorías de juegos 


Mantener pulsado para 
ver estadísticas. 


30907 er 
SUSMS 


No es una maravilla gráfica. pero mo 
encontrarás nada mejor para los viajes 


No sé vosotros, pero cada vez 
que tengo que hacer un largo viaje 
acabo cargando con un montón de 
juegos para la portátil con el fin de 
soportar el trayecto en avión o en 
tren y, al final, sólo acabo jugando 
al mismo (casi siempre el Wano 


cos de tablero y cartas hasta otros 
de corte más arcade. Ajedrez, Da- 
mas, Dominó, Backgammon y Ot- 
hello se encuadran en «l primer 

grupo. Póker, Blackjack, Bridge en 
el segundo. Y para aquellos que 

busquen algo rápido y sencillo es- 


Bras o Ichas 


(ld ad E Plus, 


s][_9 chat regias | 


a 


Récords 
President 


Last 


1 
180 Card lósa 


Lo mejor de 42 Juegos De 


Ware). Con el objetivo de acabar tán los Dardos, los Bolos, un Billar VER, o NO | R, Siempre es la posibilidad 

con el aburrimiento en los trayec- bastante simple o los incombusti- Total 73 10) pa de entablar partidas multi- 
con otras DS con 

tos largos. y pensando sobre todo — bles Barquitos. Los gráficos son un solo cartucho, Desde 

en aquellos usuarios que jamás bastante modestos, pero el con- Póker a los Barquítos. 

suelen usar las portátiles, Ninten- — trol, mediante la pantalla táctil es 

do ha lanzado este 42 Juegos De perfecto, Y lo mejor es que con un 

Siempre para DS en el que po- solo cartucho de DS podrás jugar 

drás encontrar desde juegos clási- hasta con siete amigos. »o Nemesis 

A — 


Género > Tablero/Arcade Formato > Cartucho Compeñla > Nintendo Programador > Agende Jugadores > 18 


Juegos Incluidos > 42 Niveles de Dificultad > 3 Texto/Doblaje > Castellano/- Grabar Partida > Cartucho 


No esperes ver impresionan- 


tes universos poligonales o 
sprites de infarto. Son jue- 
gos de cartas o de tablero 
Gráficos sencillos. aunque 
ofrece hasta 4 diseños por 
cada uno (pero tendrás que 
ganártelos). 


Si los gráficos sorprenden 
por su sobriedad. el aparta- 
do musical Lo hace por su 
ausencia. No hay música en 
ninguno de Los 42 juegos, 
sólo FH y la misma modesta 
fanfarria antes de comen- 
zar cada mano 


miñó) y funciona bastante 
bien en el caso de las cartas 
u lbs Dardos. En el caso del 

ar. el control convence 
mucho menos 


La vida de este cartucho es 
prácticamente ilimitada 
Sólo necesitarás un juego 
para organizar timbas de 
Póker con tus colegas 0 
participar en duelos de Aje- 
drez con tu compañero de 
asiento en el avión 


No dejes pasar esta 

extraordinaria oferta. 
Suscríbete a SuperJuegos 
y recibirás este fantástico 
reloj de marca 


Consigue 11 números y 
este reloj MITO por sólo 27,50 € 


Sí, deseo suscribirme a la revista SuperJuegos 


(1 Por un año (11 números) con el 20% de descuento al precio de 22,00 € 
U Por un año (11 números) con el reloj MITO de regalo al precio de 27,50 € 


M Precios extranjero por vía aérea: Europa: 48,00 € . Resto Países: 52,00 € 
APELLIDOS: 
DIRECCION: 
POBLA arras ee 


Forma de Pago 
7 Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

Ú Giro Postal n* (indicando en el apartado “Texto”: suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 
1 Domiciliación Bancaria: Banco IDC a... CUNA colrcalocodorootocolocolorilocoohooo/o:o 

U Tarjeta de Crédito n* .../.../....../ desibotel cl ..of...ol Titular: 

Fecha caducidad ..../.... ../..../ Firma titular (imprescindible): 


ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID. 


Teléfonos departamento suscripciones: 902 104 694 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripcionesOgrupozeta.es 
Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea. 
Através de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. Oferta válida hasta fin de existencias. 


1. |- Superjuegos : 


UBISOFT 


Oblivion 
para todos 


E compañía desa- 
rrolladora del juego, ha 
anunciado que su exitoso 
RPG The Elder Scrolls IV: 
Oblivion será uno de los títu- 
los de lanzamiento de PS3 
en Estados Unidos y Europa. 
El juego incorporará mejoras 
sobre la versión para Xbox 
360 ya existente, como un 
apartado gráfico superior y 
una nueva facción a la que 
unirse, la de los Cruzados. 


Sony recibirá una versión del 
mismo juego, The Elder 
Scrolls Travels: Oblivion, que 
llegará en la primavera de 
2007. Ambas serán distribui- 
das por UbiSoft. Por último, 
los que ya posean el juego en 
la consola de Microsoft 
podrán disfrutar del pack 
Knights Of The Nine, que 
recopilará todas las expansio- 
nes aparecidas hasta la fecha. 
Podrá ser descargado o com- 


Por su parte, la portátil de prado en tienda. 


ULTIMA HORA 


Clanntea 


Boots of the 
> Crusader 


Cuirass of the 


4 Crusader 


[ds Gauntiets of the 
Crusader 


Y Greaves of the 
Crusader 


Helm of the 
Crusader 


Shield of the 
£rusader 


Ms2/2ss W25 


Uncquip 
Drop 
pablo tl y 
Em 


IS 


nz A —— héroe con todo tipo de elementos; armas, munición, arma- 
Z duras, objetos, accesorios y demás. 


Desde este menú podrás modificar el equipamiento de tu 


JO 

J El ye A J y) _ / 0) ». 
a E Ed PES 

sde EUA 4 
perrotriste angelito Eso cotwoman 
e Y | a 
he! Sh 

diablilla angelitos hoda fronki serena 


(6-7 a 19 ES 
soypijol__) Cembrujadas) (agentes 1D tequiero osturias E 
cul 
Pra colgao vacaloca a gotin2 angelical] hadita4 soymalal 


en tu móvil 


ren 3 sms excepto millonario, bupuppies, 


a] 


es, ligoteo y bandicoot que requieren 4 sms. 


A, VERSIÓN ORIGINAL (músico y voz originales del cantante (EY) 


¿ua ¿Di Dista Qué MO (O decir 


badgirl2 


ao Lay A 


duendecilla18 


besito] perrito2 


Envio TONO DECIR, 

0 POLITONO DECIR o 

2 SONITONO DECIR 
al 5575 


varz(Paurse 


dls 
Dl Exorcista Oexorcista 
El Último Mohicano 


El Bueno, El Feo Y El Malo O bueno 


Edurne - Te Falta Veneno [Yo Soy Bea) 40 tefalta 


== La Muerte Tenía Un Precio O lamuerte leeis Que o os risas 
A La Primera Persona 8primera 
Y AS Osilbido 
30 Forúndu Olfarandula. _PuedeSer Opuedeser 
3 Labios Compartidos labios Lsewener-Soeios E) satelitos! 
1 AndulcesDsporado Conte disparando — ever Ro 
Merche - Eras Tú 3 eras 

Besos Obesos 


3 Mire Ne Respiro [Poresote canto... E respiro 
World Hold On Obol 


10 Ni Una Solo Palabra Olocura 


Dulce Locura (El coche rojo) 


Oria 


a Pa' Mi Guerrera O guerrera 

OXOtO Con Un Porrito En La Mi orriti 

je Ñ Ahora (Gran Concurso TV)_—_GD Decor Sar E 
eS lila lelaien hoj mo ena em 
¿SA Mer - obio Cobo mba Salve Rociera O salve 
5 O conteo Aventura y Don Omar - Ella Y Ya GDellayyo 


En tu mersoje al 5575. COSTE DEL peso 12€+ IVA. 


ora Nokia) Si queres hacer desaparecer u log 


UM; de 30temiols comal! quires sabe qué produtos on compables cono máx, 
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Piratas Del Caribe O caribe 
Voy A Vivir (Anuncio Hormigas) Savivir 
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Primero tendrás que conquistar tus propios miedos. Cuando lo consigas, 
podrás derribar violentos cazas con dos jugadores en PlayStations2 y hasta 
cuatro jugadores en PSP”, pilotando uno de los 30 aviones auténticos en 
los dos nuevos capítulos de las épicas series de Ace Combat. Conquista los 
cielos antes de que ellos te conquisten a ti. 


acecombatgame.com 


Skies of Deception Próximamente también en PSP' 


